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Actualmente, los estudiantes universitarios al culminar su carrera universitaria tienen 
dificultades para aprender el idioma inglés. Por ello, es importante adoptar medidas con la ayuda 
de la tecnología que les permitan mejorar sus habilidades en este idioma que les es útil en 
diferentes ámbitos de su vida en un mundo globalizado donde la lengua inglésa se ha 
transformado en el idioma universal del presente, era donde la tecnología avanza y cambia de 
manera muy acelerada, convirtiéndose en herramientas imprescindibles para nuestra vida diaria. 
Por eso, el presente estudio tiene como objetivo analizar la contribución del uso del aplicativo 
Kahoot en la mejora de la habilidad de escritura del idioma inglés en los estudiantes de primer 
ciclo de pregrado de una universidad privada de Lima. 
 
Los participantes fueron 200 estudiantes varones y mujeres de pregrado de diferentes 
facultades de una universidad privada de lima. La metodología empleada desarrolla el enfoque 
cuantitativo el alcance descriptivo y el diseño no experimental transeccional. Los resultados 
mostraron que los participantes poseen un alto entusiamos en usar la tecnología en su aprendizaje 
del idioma inglés. Las pruebas arrojaron, también que el uso del aplicativo Kahoot dentro del 
curso de inglés estimuló que los estudiantes obtengan resultados positivos en cuanto a la mejora 
de habilidad de escritura. 
Según la encuesta tomada a los estudiantes se observó que el uso del aplicativo en las aulas de 
educación superior contribuye a la mejora de la habilidad de la escritura del idioma inglés. Esto 
implica que se le otorgue un mayor énfasis en el empleo del aplicativo para móviles Kahoot en 






las aulas de educación superior, lo que, a su vez, impactará de manera positiva en busca del 
desarrollo de la macro habilidad de escritura del idioma inglés. (Ochoa, 2019) 
 
 
Palabras clave  




Currently, university students at the end of their university career have difficulties learning the 
English language. So, it is important to adopt measures with the help of technology that allow 
them to improve their skills in this language that is useful in different areas of their lives in a 
globalized world where the English language has become the universal language of the present It 
was where technology advances and changes in a very accelerated way, becoming indispensable 
tools for our daily life. Therefore, the present study aims to analyze the contribution of the use of 
the Kahoot application in the improvement of the ability to write English in undergraduate 
students of a private university in Lima.  
 
The participants were 200 male and female undergraduate students from different faculties of 
a private university in Lima. The methodology used develops the quantitative approach, the 
descriptive scope and the non-experimental transectional design. The results showed that the 






participants have a high enthusiasm in using technology in their English language learning. The 
tests also showed that the use of the Kahoot application within the English course stimulated 
students to obtain positive results in terms of improving writing ability.  
 
According to the survey taken of the students, it was observed that the use of the application in 
the higher education classrooms contributes to the improvement of the ability to write the English 
language. This implies that greater emphasis be placed on the use of the Kahoot mobile 
application in the higher education classrooms, which, in turn, will positively impact the 
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CAPÍTULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
1.1. Situación problemática  
 
En la actualidad el proceso de aprendizaje del idioma inglés viene experimentado muchos 
cambios de manera acelerada en que el docente ya no es el principal actor con sus clases 
magistrales debido a la asimilación del constructivismo como metodología de enseñanza y 
aprendizaje, involucrando a la enseñanza que incluye el uso de las Tecnologías de la Información 
y la Comunicación (TIC). Debido a estas innovaciones el aplicativo Kahoot ha hecho su 
aparición en la búsqueda de la mejora del aprendizaje de escritura del idioma inglés.  
 
No obstante, esta herramienta TIC al ser incluida en el ámbito educativo, en sociedades que no 
están vinculadas a esta tecnología, ocasiona mucha dificultad en tratar de lograr el aprendizaje, 
que tiene a su vez a docentes que insisten en continuar usando  metodologías de modo tradicional 
y desarrollarlas de manera automática sin generar ningún cambio ni mejora en la adquisición del 
idioma inglés. Posiblemente esto es ocasionado desde la educación básica regular con docentes 
que asumen las horas del dictado del idioma inglés sin ser especialistas o se les asignan el curso 
para completar su horario de clases.  
 
Implantando en el sistema carencia de docentes capacitados o con certificaciones 
internacionales lo cual repercute que no se pueda brindar una enseñanza de calidad del idioma, 






provocando en el estudiante dificultades en su proceso de aprendizaje y que al terminar sus 
estudios solo tengan conocimientos para traducir una cantidad limitada de palabras y un 
principiante dominio del idioma que no supera el verbo ser o estar. 
 
A todo esto, se le suma también la problemática de la infraestructura de las aulas educativas a 
miras del uso de la tecnología. Puesto que la gran mayoría de instituciones educativas no cuentan 
con proyector, computadora, equipos de audio y conectividad de internet. Factores fundamentales 
para que el docente pueda asociarse al uso de estas herramientas y busque nuevas estrategias de 
aprendizaje con la ayuda de la tecnología. La falta de asesoramiento en el uso de estos 
conocimientos, no permite sobresalir a los docentes sumergidos en el empleo de metodológias 
tradicionales.  
Asimismo, con alumnos demandantes de nuevas experiencias y la necesidad de implementar 
TIC en las aulas educativas, el aplicativo Kahoot se presenta en el contexto educativo en busca de 
satisfacer estas exigencias, pero con toda la problemática observada no parece ser un camino fácil 
de atravesar y superar de manera positiva. 
 
Dando origen al problema de esta investigación, si es que el aplicativo Kahoot contribuye en 
la mejora de la habilidad de escritura del idioma inglés en nuestro actual sistema educativo, a 
pesar de que existen muchos inconvenientes de por medio. En consecuencia, el aplicativo Kahoot 
propone demostrar que favorece el proposito de acomodarse a novedosos escenarios educativos 
en un mundo, que contribuye al desarrollo de capacidades y aptitudes del alumno. “Las 
disposiciones de nuestra sociedad actual se difunden en el entorno educativo, generando nuevas 






exigencias tanto en estudiantes como en docentes, alterando de manera directa el proceso de 
enseñanza-aprendizaje por múltiples factores, comenzando por un elemento fundamental, la 
educación para todos con igualdad de acceso, participación y progreso” (Scott, 2015). 
 
En contraste, existe una cierta cantidad de profesores que utilizan el aplicativo e intentan 
romper las barreras generacionales en busca de la mejora educativa, debido a que Kahoot ha 
ganado aprobación en el sistema educativo, desde su creación por el profesor Alf Inge Wang de 
la Norwegian University Of Science And Technologyse en el año 2013, que tuvo como objetivo 
crear un ambiente comodo, social y divertido. “La cual se viene implementando en diferentes 
países del mundo, Kahoot es una herramienta para moviles que sirve para la evaluación de los 
aprendizajes que incluye elementos de la gamificación. Resaltando el uso de este aplicativo en 
España con cerca de 80.000 profesores utilizando esta herramienta tecnológica en diversos 
niveles educativos” (Menárguez, 2017). 
 
La popularidad del aplicativo Kahoot sigue incrementándose y expandiéndose a nivel mundial. 
A consecuencia que Kahoot busca integrar los juegos y la gamificación en el aprendizaje de los 
estudiantes, sobre todo explorar la motivación que genera en los estudiantes por el aprendizaje. 
Asi como fomentar el aprendizaje colaborativo, la educacion inclusiva y la gamificación, las 
cuales toman importancia en esta investigación. Aplicativo que también es promovido en uso en 
Latinoamérica en países como Argentina que busca mejorar la calidad en la educación 
explorando nuevas metodologías activas de tal modo que los alumnos puedan aprender, repasar y 
practicar sus conocimientos del curso. En 2017, Requena y Diaz comprobaron que “la conjunción 






del aprendizaje por cooperación, aprendizaje basado en el juego, educación inclusiva, y la 
implementación de las TIC en las aulas forman un tetraedro de innovación que facilita entregar, 
competencias necesarias a docentes de primaria, para ejercer su labor con eficacia y calidad, 
acorde a las exigencias de las sociedades actuales” (Requena y Diaz, 2017). 
  
El aplicativo Kahoot también es usado en Perú por muchos profesores de manera libre. (Mejía, 
2017), sostiene que “esta herramienta de evaluación sirve para despertar el interés, la atención, 
así como la sana competencia entre los estudiantes”. Una de las primeras universidades en el Perú 
en oficializar el uso del Kahoot para el proceso de aprendizaje se remonta al año 2016 en la 
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas “se indicó que para promover el uso del aplicativo de 
manera positiva en el aula, es necesario incorporar de la tecnologia en diferentes momentos de las 
sesiones de clase. Durante el Inicio, Desarrollo y Cierre de una sesión de clase con el propósito 
de mejorar de manera significa las experiencias de aprendizaje de los estudiantes y potenciar el 
modo de alcanzar el logro propuesto” (Andrade, 2017). 
 
Estas investigaciones conllevan a que se profundize si es que el aplicativo Kahoot contribuye a 
la mejora de la habilidad de escritura del idioma inglés, debido a que, si bien su uso es fomentado 
en algunas universidades privadas, en general aun es de manera independiente y no sigue un 
objetivo metodológico claro al respecto. 
 
Desde otro punto de vista, las universidades tampoco brindan programas de capacitación 
continuas de como usar este aplicativo Kahoot en favor de la mejora del aprendizaje del idioma 






inglés y si las realizan lo hacen de manera muy remota, donde los docentes tienden a presentar 
problemas en su aplicación puesto que no hay un seguimiento ni acompañamiento a la par con el 
docente en el desarrollo y uso de esta tecnología. Teniendo como consecuencia que la motivación 
de los alumnos por aprender la materia propuesta sea muy baja.  
 
Esto es sin duda la raíz del problema de carencia de motivación en los alumnos para aprender 
más y mejor. Ya que los estudiantes van a clases de manera automática y asisten por necesidad de 
aprobar un curso, careciendo de motivación por aprender y se conforman con la nota mínima 
aprobatoria. Por esa razón con el aplicativo Kahoot, aplicación que tiene facilidad de uso y 
también ser de libre acceso, se intenta romper esa barrera que existe entre los estudiantes y 
docentes.  
 
De modo que, mediante esta investigación se pretende manifestar que con la ayuda del 
aplicativo Kahoot se busca beneficiar los cambios digitales en la educación y que esta 
herramienta favorezca el aprendizaje de nuestros estudiantes, como recurso en la mejora de la 


















1.2. Preguntas de investigación 
           1.2.1. Pregunta general: 
¿Cómo contribuye el uso del Kahoot en la mejora de la habilidad de escritura del idioma 
inglés en los estudiantes de primer ciclo de pregrado de una universidad privada de Lima en el 
2018? 
 
1.2.2. Preguntas específicas: 
a) ¿De qué manera el Kahoot contribuye con la mejora de la sintaxis de la escritura del idioma 
inglés en los estudiantes en la muestra de estudio? 
b) ¿De qué manera el Kahoot contribuye con la mejora de la gramática del idioma inglés en 
los estudiantes en la muestra de estudio? 
c) ¿De qué manera el Kahoot contribuye con la mejora del vocabulario del idioma inglés en 
los estudiantes en la muestra de estudio? 
d) ¿De qué manera el Kahoot con su actividad quiz contibuye con la mejora del trabajo 
colaborativo en los estudiantes en la muestra de estudio? 
 
1.3. Objetivos de la investigación 
 
1.3.1. Objetivo general 
Explicar cuál es la contribución del uso del aplicativo Kahoot en la mejora de la habilidad de 
escritura del idioma inglés en los estudiantes de primer ciclo de pregrado de una universidad 
privada de Lima en el 2018.  







1.3.2. Objetivos específicos 
 
a) Explicar como el Kahoot contribuye con la mejora de la sintaxis de la escritura del idioma 
inglés en los estudiantes de una universidad privada de Lima en el 2018. 
b) Explicar como el Kahoot contribuye con la mejora de la gramática del idioma inglés en los 
estudiantes en la muestra de estudio. 
c) Explicar como el Kahoot contribuye con la mejora del vocabulario del idioma inglés en los 
estudiantes en la muestra de estudio. 
d) Explicar como el kahoot con su actividad quiz contribuye con el trabajo colaborativo en los 





1.4.1. Justificación teórica 
A nivel teórico, esta investigación se justifica porque se espera que este trabajo contribuya a la 
investigación científica de otras personas y puedan profundizar sus estudios con la ayuda de este 
documento a temas asociados con la aplicación del aplicativo Kahoot para la mejora del 
aprendizaje de la habilidad de escritura en los alumnos de nuestra actualidad. 






A nivel social, esta investigación se justifica en el sentido de beneficiar a los docentes del 
idioma inglés de todos los niveles educativos; puesto que los resultados permitirán plantear 
estrategias que regulen el uso de este aplicativo en beneficio del aprendizaje del idioma. 
1.4.2. Justificación práctica 
Se justifica práctico y académico, pues, esta investigación intenta demostrar los beneficios de 
fomentar el uso del aplicativo para móviles “Kahoot” para el desarrollo de la macro habilidad de 
la escritura en el idioma inglés, el cual es imprecendible para el proceso de aprendizaje del 
idioma inglés, pues se estimularía la adquisición de esta lengua extranjera, con la esperanza de 
que pueda ayudar a los estudiantes a superar el problema de alcanzar y adquirir las competencias 
del idioma.  
Asimismo, se espera que pueda generar el interés de los estudiantes en aprender y facilitar la 
adquisición del idioma. Con la aportación de la aplicación Kahoot los docentes pondrán en 
práctica la gamificación en sus actividades de los cursos propuestos con el objetivo de adaptar las 
actividades lúdicas con las herramientas tecnológicas y romper esa barrera que se tiene 
actualmente con la digitalización de nuestros estudiantes donde cada día es más difícil tratar de 
continuar con metodologías tradicionales en una sociedad que avanza y cambia de manera rápida. 
 
1.4.3. Justificación metodológica 
Se justifica metodológicamente, debido a que se intenta fomentar la metodología activa con 
diversas actividades con los alumnos, la cual incorpora elementos de la gamificación, explorando 
suscitar una transformación en las aulas donde el aprendizaje genere emociones positivas, sea 
diversión y sobre todo significativo y evidencie el cambio de metodologías utilizadas con los 






alumnos de una universidad privada. Qué más interesante y desafiante que el hecho de aprender 
jugando. 
 Es probable elaborar una pedagogía lúdica, conectado eficientemente en el aula, con docentes 
que frecuentemente fomenten actividades lúdicas en las aulas para ayudar al aprendizaje y llamar 



































CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 
 
 
2.1. Antecedentes de la investigación 
 
Para el abordaje de la presente investigación se ha tenido en cuenta a investigaciones 
realizadas en nuestro país y en el extranjero que sirven para fundamentar nuestros hallazgos. 
Entre ellos tenemos: 
2.1.1. Antecedentes internacionales 
Muñoz, M. (2016) elaboró la investigación titulada “Las TIC en educación: "kahoot!" como 
propuesta de gamificación e innovación educativa para educación secundaria en educación física 
en España- Toledo”. La metodología usada hace referencia a una propuesta de aplicación 
didáctica del aplicativo Kahoot como medio para el proceso de aprendizaje y evaluación en la 
asignatura de educación física y explorar como el Kahoot con la ayuda de la gamificación 
promueve y facilita el aprendizaje. Esta investigación se aplicó en el curso de educación física, 
con estudiantes de secundaria en España-Toledo.  
Se concluyó que con la indagación de diversas investigaciones y publicaciones científicas que 
hay una relación entre la gamificación en la metodologia educativa y como mejorar la 
motivación, participación activa y interés en los estudiantes. Asimismo, con el uso de este 
novedoso aplicativo Kahoot se busca difundir nuevos métodos para evaluar el proceso de 
aprendizaje. El cual también ha encontrado mejora del rendimiento de los estudiantes en 
comparación de métodos de modo tradicional. 






Esta tesis es relevante porque utiliza el Kahoot como herramienta principal para el proceso de 
enseñanza y análisis de rendimiento en el curso de educacion fisica, el cual tiene bastante 
similitud con este trabajo de investigación y aporta al uso de la gamificación del aplicativo en el 
aula. 
 
Zuleta, Y. (2017), elaboró la investigación titulada “Las TICs como mediación para la 
enseñanza y aprendizaje del idioma inglés en Colombia- Medellin”. Esta investigación se basa 
desde los aspectos cualitativo y etnográfico, la cual se realizó en la Institución Educativa y 
Cultural Jesús Amigo del centro privado; ubicada en el Barrio doce de octubre del Municipio de 
Medellín. Esta investigación se aplicó a 20 docentes, como población objeto de estudio, se tomó 
la siguiente muestra: la totalidad de número de docentes de la Institución Educativa y Cultural 
Jesús Amigo. 
Se concluyó que la incidencia de las TIC en el aprendizaje de una segunda lengua como lo es 
el inglés, a partir de un instrumento de recolección de datos que permite observar la capacidad y 
las percepciones que tienen los maestros frente al uso de material didáctico digital para amenizar 
y facilitar la compresión de una lengua extranjera.  
Evidenciando la barrera generacional que hay entre las metodologías impartidas por el docente 
y las necesidades educativas referentes al contexto social que la comunidad posee actualmente, 
los maestros perciben las TIC como un mediador para el entretenimiento de los estudiantes mas 
no como una herramienta potenciadora del aprendizaje, marcando un obstáculo que no posibilita 
la aplicación adecuada de dicho factor. Asimismo, el proyecto generó de esta manera la 
necesidad de crear alternativas y estrategias con base a los autores mencionados en el trabajo, 






como soporte teórico para la planificación y ejecución de actividades dirigidas al desarrollo de 
habilidad tecnológicas para la comprensión y uso del idioma inglés en un contexto cotidiano.  
Esta tesis es trascendental para este trabajo de investigación debido a que muestra a las TIC 
como mediación para la enseñanza y aprendizaje del idioma, lo cual es un punto favorable para 
esta investigación, debido a que el Kahoot al ser una herramienta TIC, permitirá relacionar 
investigaciones previas con el uso de las TIC y de que manera favorecen en la búsqueda de la 
mejora de la habilidad de escritura del idioma inglés. 
 
Martinez, G. (2017), elaboró el trabajo de investigación “Tecnologías y nuevas tendencias en 
educación: aprender jugando. El caso de Kahoot”. Para esta investigación se emplearon dos 
metodologías; metodología de exploración de bibliografia y la investigación exploratoria donde 
se efectuaron entrevistas en grupos a profesores para conocer sus apreciaciones, actitudes y 
utilidad en relación al uso de la gamificación y del aplicativo Kahoot en las aulas. Para ello se 
realizó entrevistas grupales a profesores de cuatro escuelas de la población de Madrid. Se 
realizaron en total, cuatro grupos de discusión (uno en cada escuela) con la participación de cinco 
profesores en cada uno de ellas. En total se obtuvo la opinión de veinte profesores que dictan 
clases en cursos de 5º de primaria y 2º de secundaria a alumnos con edades comprendidas entre 
los 10 y los 18 años. Emplearon Kahoot como herramienta de aprendizaje lúdico mediante 
dispositivos móviles en las aulas. 
Se concluyó que, aun con limitaciones, la combinación de tecnología, juego y aprendizaje 
resulta más eficaz que las metodologías tradicionales y pone de manifiesto que la combinación de 
tecnología, juegos y enseñanza son complementarios y que, combinados de manera adecuada, 






pueden aportar grandes ventajas a un sector educativo que muchas veces parece poco eficaz en 
cuanto a rendimiento se refiere. 
Esta tesis es de gran utilidad en la búsqueda de los beneficios del Kahoot, porque investiga el 
caso del uso del Kahoot y como aprender jugando. Factor importante para esta investigación que 
se centra en el uso del aplicativo y en la gamificacion de la misma. Aportando de manera 
significativa en la exploración de este trabajo, el cual busca descubrir las ventajas del uso del 
aplicativo Kahoot. 
 
Requena, S. y Diaz, M. (2017), elaboraron el trabajo de investigación “¡El Kahoot! Bajo el 
prisma de la inclusión. Percepciones del alumnado de grado de primaria”. Para esta investigación 
la metodología empleada fue heterogénea, en la demanda de dar cobertura a las diferentes 
finalidades, objetivos y momentos de actuación profesor y estudiante. Tomando en cuenta que era 
importante desarrollar, tanto el corpus teórico de la asignatura como la experiencia de 
innovación. Por tanto, se emplearon metodologías de corte activo como el aprendizaje 
cooperativo y el aprendizaje basado en juegos en la mayor parte de la temporalización, aunque 
las mismas se acompañaron de clases magistrales y de tutorías a pequeños grupos en momentos 
puntuales. 
Para ello se necesitó la participación 79 estudiantes, de los cuales el 95% eran mujeres y el 5% 
hombres; asimismo, tres de los estudiantes eran de otros países; dos poseían dificultades 
sensoriales (uno visual y otro auditiva) y uno con movilidad reducida; oscilando sus edades entre 
20 y 44 años; a la vista de estos datos se observaron dos aspectos: un cuantioso número de 






alumnos para la innovación y la diversidad de características en los mismos. La experiencia de 
innovación se llevó a cabo durante cinco semanas. 
Se determinó que el uso de estrategias metodológicas activas y dinámicas  en los estudiantes 
provoca una autopercepción de aprendizaje de los contenidos que se trabajen; así mismo, fomenta 
la interacción, la cooperación y el conocimiento propio y de los demás, poniendo en juego 
diversas habilidades comunicativas y cognitivas. De igual forma, las técnicas de aprendizaje 
cooperativo, el aprendizaje basado en juegos y la implementación de las TICS en el aula 
empleadas de forma eficaz y útil desarrolla la inclusión.  
Todavía cabe señalar, que la experimentación de estas estrategias puede favorecer a un análisis 
crítico y reflexivo sobre su usabilidad en las aulas; en este sentido, los estudiantes participes en 
esta propuesta han incidido en las ventajas del Kahoot como medio para el aprendizaje, el uso de 
las tecnologías de forma motivadora y, la cooperación. No obstante, el alumnado comentó que 
esta herramienta tecnológica puede ser complicada de trabajar en los colegios de primaria por la 
necesidad de usar diferentes dispositivos móviles. De igual forma la predominancia visual de esta 
app y, su traducción auditiva en inglés no favorece el uso de la misma por estudiantes con 
dificultades visuales; esta última desventaja queda reducida si se aplican estrategias grupales para 
su implementación. 
 
Esta tesis es de gran utilidad en la exploración de los beneficios del Kahoot, porque propone 
investigar el uso del aplicativo en la búsqueda del aprendizaje inclusivo, el cual también es 
materia de estudio de este trabajo que se centra en el empleo del aplicativo para la mejora de la 






habilidad de escritura del idioma inglés en todo tipo de estudiantes. Proporcionando información 
significativa en el analisis de este trabajo. 
 
2.1.2. Antecedentes nacionales 
Ventura, R., Huamán, E. y Uribe, N. (2017), elaboraron la tesis titulada “El uso de las TIC y 
su relación con el rendimiento en los estudiantes del quinto grado de secundaria en el área de 
inglés de la institución San Luis Gonzaga, Ica, 2014”. Para mejorar el rendimiento en el área de 
inglés. Establecieron un propósito entre el empleo de las tecnologías de la información y 
comunicación y el rendimiento de los estudiantes en el curso de inglés del quinto grado de 
secundaria del centro educativo en mención, en el año 2014. El estudio fue de manera sustantiva, 
el método que se aplicó fue el descriptivo, mientras que el diseño que se uso fue descriptivo-
correlacional.  
Para esta investigación la población estuvo constituida por 121 alumnos, el tipo de muestra fue 
censal. Luego del proceso estadístico de la información recopilada, se infirió que el empleo de las 
TIC se vincula de manera significativa con el rendimiento académico en los alumnos del quinto 
grado de secundaria de la Institución Educativa San Luis Gonzaga, Ica, 2014. 
Esta tesis aporta de manera significativa en esta investigación porque evidencia que las TIC 
han tomado vital importancia en la mejora del rendimiento académico de los estudiantes en el 
área de inglés, lo cual beneficia al aplicativo Kahoot y sobretodo que busca la mejora de la 
habilidad de escritura del idioma. 
 






Moreno, G. (2014), elaboraron la tesis titulada “Las TIC  como estrategia de mediación para el 
aprendizaje autónomo del inglés, en el XV Encuentro Internacional – Virtual Educa, Lima, 
2014”. La investigación fue de naturaleza aplicada y de tipo descriptivo, para este estudio se 
elaboró un cuestionario de modo descriptivo diseñado con 15 preguntas en tanto buscó evaluar 
diferentes dimensiones o componentes del fenómeno a investigar, en este caso, el de las TIC 
como mediación para el aprendizaje autónomo del inglés por parte de los estudiantes. De igual 
forma, y en relación con lo anterior, se buscó identificar los hábitos de trabajo independiente, así 
como analizar y definir el tipo y el uso de las TIC como mediación para el aprendizaje del inglés. 
En el estudio participaron los estudiantes, de primero a sexto semestre, del programa de 
Tecnología en Asistencia Gerencial -modalidad presencial, en el primer periodo académico del 
2012, con un total 142 estudiantes del programa. 
 
Se concluyó que, para promover el aprendizaje de manera autónoma, este debe estar vinculado 
a las TIC de tal manera que favorezca al proceso de aprendizaje del idioma inglés. Para ello es 
necesario desarrollar estrategias metacognitivas asi como el empleo de diversas actividades para 
que ayuden a fortalecer el aprendizaje significativo y se transformen en elementos primordiales 
para generar y hacer efectivas las herramientas tecnológicas que mejoren el proceso de 
aprendizaje del idioma inglés.  
La investigación de esta tesis es fundamental porque permite revisar investigaciones previas 
del empleo de las TIC en el aprendizaje autónomo del idioma inglés, con el uso de estrategias 
metacognitivas asi como la aplicación de actividades para el aprendizaje significativo como 
soporte para el proceso de aprendizaje del idioma inglés. 







Alarcon, D., Ramirez, M. y Vilchez, M. (2014), elaboraron la tesis titulada “Las Tecnologías 
de la Información y Comunicación (TIC) y su relación con el aprendizaje del idioma inglés en los 
estudiantes de la especialidad de inglés-francés, promoción 2011 de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle, Chosica, 2013”. Este estudio fue de tipo sustantiva, el 
método utilizado fue descriptivo y el diseño fue descriptivo-correlacional. La población estuvo 
conformada por 71 estudiantes y el tipo de muestra fue no probabilístico intencional.  
Se concluyó que la comprobación de la hipótesis fue que las TIC se vinculan de manera 
significativa con el aprendizaje del idioma inglés y los Medios audiovisuales de las Tecnología 
de Información se relaciona de manera significativa con el aprendizaje del idioma en los alumnos 
de la especialidad de inglés-francés de la promoción 2011 de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle, Chosica, 2013. 
El aporte de esta tesis es sustancial en esta investigación porque reúne información sobre el 
uso de las TIC y su relación con el aprendizaje del idioma inglés en estudiantes universitarios, el 
cual ayuda a la investigación de este trabajo. Debido a que la población de estudio es similar a la 
de este trabajo, facilitanto información de que manera las TIC promueven el aprendizaje 
significativo del idioma inglés en los estudiantes universitarios. Objetivo que se tiene con el 
aplicativo Kahoot en este trabajo de investigación. 
 
Sartori, O. y Yaya, M. (2017), elaboraron la tesis titulada “El uso de TICs y el logro de 
aprendizaje del área de Ciencia Tecnología y Ambiente en estudiantes del VII ciclo de educación 
secundaria – 2016”.  






El método utilizado fue el hipotético-deductivo, la población de investigación fueron 
estudiantes de educación secundaria de la Institución Educativa San Marcos en el año 2016 de la 
UGEL 01, La metodología de la investigación obedece al tipo cuantitativa, teórica y no 
experimental correlacional, donde se han utilizado cuestionario tipo Likert como instrumento de 
recolección de datos.  
Se concluyó que el uso de las Tecnologías de Información y Comunicación se relaciona 
positivamente con el logro de Aprendizaje del Área de Ciencia Tecnología y Ambiente en 
estudiantes del VII Ciclo de educación secundaria de la Institución Educativa privada San Marcos 
del distrito de San Juan de Miraflores en el año - 2016 cuando su uso es adecuado, y los alumnos 
participan activamente en el uso de la tecnología, procesamiento de la información y presentación 
de resultados. 
Esta tesis es trascendental para esta investigación porque propicia reunir información respecto 
al empleo de las TIC en la obtención de aprendizaje del área de Ciencia y Tecnologia y 
Ambiente. Objetivo similar al de este trabajo de investigación el cual fomenta el uso de la 
herramienta TIC como el Kahoot. Aplicativo que tiene la tarea de buscar la mejora de la 















2.2. Bases teóricas 
 
La educación se encuentra en constante cambio en conjunto con nuevas políticas educativas, 
avances de la sociedad y nuevas formas de vivir que transmiten nuevas aplicaciones en la 
educación. Dando paso a la implementación del uso de la tecnología en el ámbito educativo.  
En la publicación de la UNESCO, Enfoques estratégicos sobre las TIC en educación en 
América Latina y el Caribe (2013), se argumenta que “las Tecnologías de la Información y la 
Comunicación (TIC) han tenido un crecimiento acelerado en la última parte del siglo XX y el 
comienzo del siglo XXI”, dando origen a la “Sociedad del Conocimiento” o “de la Información”. 
El conocimiento se difunde de manera acelerada, compartiéndose de manera instantánea”.  
 
Con la ayuda de la tecnología nuestro mundo se ha convertido en un lugar diminuto e 
interconectado en todos los sentidos. Donde, las buenas y las malas noticias llegan velozmente, 
los hallazgos de la ciencia, nuevos remedios y soluciones, descubrimientos e innovaciones, pero 
también las crisis económicas, las infecciones, nuevas armas y formas de control.  
 
Según Correa y Juan de Pablos (2009), en los últimos años las tecnologías de la información y 
comunicación se han convertido en fuentes necesarias en el entorno educativo y en diversos 
campos de estudio e investigación, de tal manera que estas herramientas se han vuelo 
indispensables en el proceso de mejora de enseñanza y aprendizaje. Las TIC sin lugar a duda se 
han convertido en herramientas fundamentales para el desarrollo del aprendizaje, que vienen 
cambiando y mejorando su aplicación a través de los años. Lo que ha permitido dar origen a 
nuevas herramientas TIC en el entorno educativo tanto en plataformas virtuales y aplicativos para 






móviles, resaltando entre ellos la novedosa aplicación de evaluación instantánea Kahoot, que 
intenta aportar de manera positiva a estos cambios en la educación que se vienen dando, asi como 
la búsqueda de nuevas estrategias para las nuevas necesidades del sistema educativo. 
 
2.2.1. Aplicación Kahoot  
 
La educación viene añadiendo nuevos instrumentos interactivos relacionados con 
procedimientos de respuestas, que propician la participación del estudiante en las aulas. A inicios 
del siglo XXI hace su aparición el sistema pionero, los Clickers, un medio con una funcionalidad 
compleja, puesto que requeria de material y software particular, como el mando y los captadores 
de infrarojos, de modo que cada integrante responda a las preguntas y las respuestas logren ser 
registradas.  
 
Todo inicio el 2013, cuando el profesor Alf Inge Wang, de la universidad Norwegian 
University Of Science And Technologyse, elaboró un aplicativo llamado Kahoot, que no 
necesitaba muchos elementos como los Clickers, al cual el profesor describió como:  
Kahoot! Una aplicación de libre uso, desarrollada para llevar la gamificación al aula de clase. 
Es una plataforma que fomenta el aprendizaje mixto, la cual se basa en el juego, estimulando la 
participación y atención de los estudiantes con el uso de preguntas y respuestas desarrolladas por 
el instructor o pedagogo y a su vez proyectado para que el estudiante pueda responder desde su 
dispositivo, lo cual genera y promueve que los participantes sientan que son parte de un juego, 
estimulando su grado de implicación en la actividad. Fomentado que los estudiantes y profesores, 
investiguen, creen, colaboren y compartan información.   







Kapp (2012), expone que se aspiraba conseguir la atención de los estudiantes y fomentar el 
aprendizaje mediante este aplicativo, ayudando a resolver los problemas de manera lúdica los 
problemas que pudiera tener la asignatura, estimulando a los estudiantes obtener la mayor 
cantidad de puntos.  
Por otra parte, Hargis (2016), ofrece una deficnion más actual que puntualiza al Kahoot como 
una aplicación digital el cual se basa en la gamificación y la filosofia de los juegos como recurso 
para el proceso de aprendizaje. 
 
2.2.1.1. Actividad Kahoot (Quiz)  
 
Kahoot presenta una novedosa manera de evaluación y repaso de diferentes contenidos, el cual 
se le conoce como Quiz, el cual se caracteriza por su instantánea manera de brindar respuestas de 
manera dinámica y sencilla. Wang y Lieberoth (2015), argumentan que el aplicativo Kahoot 
ofrece una nueva forma de respuestas donde su centro fundamental es la motivación y 
participación del estudiante el cual a su vez involucre a la gamificación.  
 
Por otra parte, Wang, Øfsdahl y Mørch-Storstein (2007), sostienen que este aplicativo es el 
producto de diversos proyectos de investigación en un concurso que comenzó en el 2006. 
Asimismo, Wu, Wang et al. (2011). Comentaron que los primeros resultados obtenidos de los 
experimentos de los prototipos, revelaron resultados de manera positiva, donde se pudo 
evidenciar el aumento de motivación, participación y aprendizaje de los estudiantes. Siendo de 






vital importancia incluir los juegos sociales. Para ello se debe encaminar la concepción de 
fantasia. Donde el aula se transformará en un proyecto de juegos, teniendo al profesor como el 
difusor del juego y los estudiantes como participantes de la actividad.  
 
El reto se basa en que los estudiantes deben contestar las preguntas contra otros participantes, 
proporcionando curiosidad con el uso de imágenes, audios y videos. Sin embargo, la falta de 
diversidad en actividades que proporciona el aplicativo Kahoot se compensa con la naturaleza de 
competición de los estudiantes de desear jugar contra otros estudiantes y obtener la mayor 
cantidad de puntos posibles hasta conseguir la victoria total. 
 
2.2.1.1.1. Funcionalidad del Kahoot 
 
Kahoot presenta actividades de respuestas individuales que a su vez añade diferentes maneras 
de juego, como cuestionarios o quizzes, encuestas y debates, que son elaborados y manifestados 
en manera de juegos y competiciones lúdicas Para el empleo de esta aplicación solo es necesario 
tener acceso y conexión a internet y diversos dispositivos, que pueden ser tablets, smartphones, 
computadoras y entre otros.  
 
El aplicativo otorga puntaje para todos los aciertos correctos de los participantes, asi como la 
visualización inmediata de los resultados de las respuestas. Por lo general, el profesor es quien 
elabora las preguntas, sin embargo, también existe la viabilidad que sea el estudiante quien ocupe 
el rol de creador y elabore una encuesta y lo haga conocer a sus compañeros de aula. Para 






participar en las actividades del aplicativo Kahoot, los estudiantes necesitan un código o pin que 
les permita ingresar a la actividad creada en el aplicativo Kahoot (Muñoz, 2017). 
 
La funcionalidad del aplicativo no es complicada, para ello se debe ingresar a la página para el 
respectivo registro o también ingresar al aplicativo ya instalado en el dispositivo móvil. 
Conforme se ingrese la información respectiva de cada participante, Kahoot estará listo para el 
respectivo uso. Asimismo, se debe recalcar que el aplicativo es apto para todos, desde niños hasta 
los estudiantes adultos. Donde el docente podrá elaborar y personalizar las actividades del 
Kahoot según la dificultad que se desee desarrollar. Kahoot presenta diversos propósitos, 
realtando el de indagar los conocimientos previos y el estado de conocimientos de los estudiantes 
que tienen sobre las lecciones antes de iniciar las clases, así como estar al tanto si han prestado 
atención a la lección y que conocimientos han logrado asimilar. 
 
El aplicativo brinda a los estudiantes unos segundos para observar la pregunta proyectada para 
que todos los participantes puedan visalizarla y eligan sus respuestas. Cuando el tiempo haya 
culminado, aparecera otra pantalla en la cual volverá aparecer la pregunta, pero esta vez con las 
posibles respuestas que pueden ser 4 alternativas como máximo. Cada una de las respuestas son 
presentadas con un color difrentes asi como también por diferentes figuras geométricas, por 
ejemplo, para el color rojo aparecera un triangulo. Sin embargo, a los estudiantes solo les 
aparecerá la figura geométrica en sus dispositivos moviles.  
 






Para ello si es que estudiante acierta es su respuesta le aparecerá una pantalla en verde 
felicitándolo por haber acertado. Mientras que, si obtiene una respuesta incorrecta, la pantalla se 
mostrara en color rojo. Señalandole que no eligió la respuesta correcta y así sucesivamente con 
las demás preguntas que disponga la actividad Kahoot. El triunfador de la actividad será el 
estudiante que tenga más respuestas correctas. Asimismo, el aplicativo también toma en cuenta la 
rapidez con la que el participante responda, teniendo en cuenta también la velocidad en brindar 
sus respuestas. 
 
La finalidad del Kahoot no es realizar un examen, por el contrario, se busca la motivación de 
la participación del estudiante, donde se pueda observar un ranking en que el estudiante vea la 
posición en que se encuentra. Motivando su esfuerzo para mantenerse en las primeras posiciones 
y se logre incrementar su atención de la actividad propuesta, estimulando a mejorar su 
desempeño a través de su trabajo individual o colectivo con sus compañeros. Del mismo modo, 
Kahoot también facilita obtener los resultados en tiempo real con la descarga de un documento en 
Excel con la data de cada participante, resaltando la cantidad de respuestas correctas e incorrectas 
de los estudiantes. 
 
2.2.1.1.2. Kahoot y gamificación 
 
Hargis (2016), explica que los resultados obtenidos en su estudio evidenciaron que los 
estudiantes que utilizaron el aplicativo Kahoot lograron obtener mejores calificaciones en 
contraste con los estudiantes que no usaron el aplicativo. Debido a ello se propuso usar el 






aplicativo Kahoot en busca de mejorar y potenciar el rendimiento académico de los estudiantes 
en sus evaluaciones en los diferentes niveles educativos. Los participantes que usaron el 
aplicativo Kahoot comentaron haber tenido una excelente experiencia en el uso de esta 
herramienta. Por otra parte, los resultados de la investigación confirmaron que el Kahoot genero 
un entorno positivo, atractivo y divertido. Los cuales ayudaron a mejorar el rendimiento de cada 
estudiante. 
 
Asimismo, Laski y Siegler (2014) descubrieron que, para obtener buenos resultados en el 
aprendizaje de los estudiantes, es necesario usar plataformas de aprendizaje basado en juegos que 
favorezcan el proceso de aprendizaje de los estudiantes, el cual usa diversos estilos de juegos con 
distintos participantes en su investigación. 
 
Aportando a la gamificación, Del Cerro (2015), argumenta que con el uso de metodología 
activa apoyado en la gamificación beneficiaron a los estudiantes en su aprendizaje significativo, 
asi como en el desarrollo de competencias. Infiriendo que usar la gamificación para el proceso de 
aprendizaje, propiciar actividades lúdicas en los diferentes cursos. Ayudó a que los estudiantes se 












Tabla 1  
Características Principales del Aplicativo Kahoot.  
 
Principales Características del Kahoot 
Tipos Software libre o propietario. 
Instalación Ordenador personal, servidor o dispositivo 
movil. 
Accesibilidad Ordenador o dispositivos móviles. 
Idiomas Multi-idioma. 
Presencia No se impone. Online (en función de las 
necesidades). 
Paradigma Educativo No se impone. Adaptable a las necesidades. 
Costo de los ejercicios Gratuita y de paga (Versión Premium para 
empresas) 
 
Nº de estudiantes Permite centenares. 
Internacionalización de los estudiantes Normalmente baja. 
Tasa de abandono Es posible conocerla y realizar modificaciones 
para minimizarla. 
Duración Sin fecha de caducidad 
Escalabilidad Aunque limitada, capaz de funcionar con 
distintas cantidades de usuarios en función 
de necesidades. 
Estandarización Permite utilizar recursos desarrollados por 
terceros. 
Usabilidad Rápido y fácil, no es necesario un 
conocimiento de experto en programación 
Flexibilidad Adaptable a necesidades específicas en cuanto 
a personas, contenidos, planes de estudio y 
pedagogía.  
Tipo de relación profesor-estudiante Puede ser: 




Certificación Se obtiene después de evaluación o examen. 











         2.2.1.1.3. Gamificación  
 
2.2.1.1.3.1. Gamificación en el aula de clase 
  
Sánchez (2010), argumenta que desde la antigüedad los juegos han sido parte de la 
humanidad. Mientras que Su y Cheng (2015), definen a la gamificación como "El uso de 
elementos de diseño del juego y la mecánica del juego en contextos donde no hay juegos para 
involucrar a las personas y resolver problemas (p.259)”. La revisión de la literatura sugiere un 
interés creciente en el uso de la gamificación en la educación como un medio para mejorar el 
compromiso de los estudiantes y los resultados del aprendizaje. Clark et al. (2011). Por otra parte, 
se ha afirmado que los elementos que hacen que los juegos sean divertidos junto con la naturaleza 
de los juegos son en sí intrínsecamente motivadores (McGonigal, 2011). 
 
Por lo tanto, aplicar la mecánica del juego en el aula puede aumentar la motivación intrínseca 
de los estudiantes para aprender. Hanus y Fox (2015). Los juegos también ofrecen una 
visualización del progreso, por ejemplo, insignias. Kapp (2012) y dan a los estudiantes la libertad 
de fallar sin miedo al aprender. Lee y Hamer (2011). La revisión de la literatura también revela 
que el uso de elementos de juegos en la educación se ha aplicado en todos los niveles de la 
educación de las escuelas primarias (Su y Cheng, 2015). 
 
La gamificación se ha utilizado para enseñar una amplia variedad de temas que abarcan desde 
educación energética. Yang, Chien y Liu (2012), hasta educación veterinaria. De Bie y Lipman 






(2012), ciudadanía educación. Lim y Ong (2012) o incluso nanotecnología Blonder y Sakhnini 
(2012).  
 
A pesar de una creciente investigación en la gamificación, uno de los principales impulsores 
de la implementación de la gamificación en el aula, el docente, permanece casi descuidado en la 
investigación de gamificación con pocas investigaciones centradas en ellos (Pivec y Pivec, 2011). 
La gamificación está vinculada a la motivación. Desde la perspectiva de la gamificación se 
recomienda usar la motivación intrínseca. Pink (2011). La motivación intrínseca no se encuentra 
vinculada a estímulos externos, debido a que no depende del exterior. Por el contrario, es aquella 
que las personas llevan con ellos y la utilizan cuando es necesario y para lo que ellos desean. 
 
Martínez (2016), expone que la gamificación a pesar de ser relacionada como un estimulo, 
hace factible generar motivación en los estudiantes, únicamente por el gusto de jugar, competir y 
participar con sus compañeros y obtener la oportunidad de ser el ganador, sin la necesidad que 
entre en juego una recompensa, peculiaridad de la motivación extrínseca. 
 
El procedimiento de gamificacion que el participante experimente debe alcanzar un nivel en 
que se logre el equilibrio del esfuerzo la capacidad, de tal manera que no sea aburrido ni que 
genere tensión. Por otra parte, Csikszentmihalyi (1990). Descubrió que en general las personas 
logran experimentar la impresión de la motivación intrínseca, al realizar estas actividades. A lo 
que se denominó flujo. El cual es condición mental donde las personas están concentrados en las 






actividades que están realizando, enfocándose en la atención, involucrándose y divirtiéndose en 
su ejercicio (Muñoz, 2017).  
 
2.2.1.1.3.2. Educación gamificada: motivación intrínseca. 
 
Dentro de la educación gamificada uno de los factores más importantes es la motivación. 
Donde se puede inferir con facilidad que la gamificación está asociada directamente con los 
juegos en general, los cuales a su vez ayudan en el proceso del aprendizaje, sin embargo, los 
juegos no deben ser tomados a la ligera ni deberían ser realizados para motivar a alguien a hacer 
algo si no lo quiere hacer. “Si el juego no tiene que ver con un objetivo que le motive 
intrínsecamente, no funcionará” (Feiler, 2012). Por ello la motivación intrínseca toma un papel 
importante en esta investigación y se señala como el factor principal en el juego. 
 
2.2.1.1.3.3. Definiendo la educación gamificada. 
 
Para entender el fenómeno, primero debemos aclarar el término 'gamificación'. Kevin 
Werbach cree que la gamificación es el uso de elementos de juego y técnicas diseñadas en 
contextos ajenos al juego (Werbach, 2015).  
Marczewski, el fundador de un blog llamado GAMIFIED UK, creó un desafío para formular 
la definición en colaboración. Hubo muchas respuestas, tanto largas como cortas. El más corto y 
preciso fue por "Opusphere": "Una forma divertida de hacer las cosas" que hay que hacer 
(Marczewski, 2014). 







La gamificación puede ser atractiva y divertida y, por lo tanto, puede influir en la motivación 
de los participantes. Además, no hay que olvidar que una actividad gamificada influye e 
involucra a otros en el mismo tipo de acción. Los juegos pueden ser aplicados como herramientas 
de apoyo para el progreso en el aprendizaje de idiomas y, asimismo, en la mejora cognitiva de 
procesos, que permita ayudar a los alumnos a superar problemas de aprendizaje específicos.  
 
2.2.1.1.3.4. Neurociencia y gamificación. 
 
Damasio (2006), expone que la gamificación está conectado a estudios en neurociencia que 
afirman que las emociones tienen gran repercusión dentro el aprendizaje, puesto que estas juegan 
un papel decisivo en el aprendizaje, toda vez que el sistema límbico, conformado por la amigdala, 
el tálamo, hipotálamo e hipocampo, evalúa las informaciones provenientes del medio, decidiendo 
qué estímulos deben ser considerados y cuales descartados. Es así como cuando los seres 
humanos conseguimos establecer una relación entre información nueva y la memoria 
preexistente, son liberados neurotransmisores como la acetilcolina y dopamina, que aumentan la 
concentración favoreciendo la sensación de satisfacción. De tal modo que la razón se encuentra 
fuertemente relacionada con la emoción, puesto que nuestros actos y pensamientos son siempre 
influenciados por las emociones. 
 
Sin embargo, no todo puede ser tan maravilloso en el contexto de la gamificación ya que no 
solo presenta ventajas sino también presenta inconvenientes, donde para obtener resultados 






agradables es necesario tener presente algunas perspectivas. De acuerdo a Sánchez (2010), el 
elemento lúdico debe enfocarse en propositos asi como en contenidos; para ello es necesario 
tomar en cuenta los requerimientos de los estudiantes, personalidad, nivel, etapa y edad. Para ello 
el juego debe añadir reglas para que los estudiantes no tengan obstáculos al realizarlo. 
Por otra parte, Morales (2009), argumenta que los juegos, como instrumentos educativos 
deben ser incluidos dentro del proceso de aprendizaje.  
 
Las actividades lúdicas no deben realizarse sin planificación, ya que se debe realizar un 
programa en que los juegos cumplan con las metas propuestas, las cuales incorporen actividades 
en el debido momento del proceso de aprendizaje. Asimismo, es necesario considerar la edad, 
interés, deseo, habilidad, necesidad y retos. Asi como también se debe tomar en cuenta el número 
de personas que integren al grupo.  
 
        2.2.1.1.4. Las Tecnologías de la Información y la comunicación (TIC) 
 
Las Tecnologías de la Información y la Comunicación, las cuales son conocidas como TIC, 
son el grupo de tecnologías desarrolladas para administrar información y destinarla de un sitio a 
otro. Abarcando una gama de soluciones muy diverso. Que incluyen las tecnologías para 
acumular información y recuperarla después, enviar y recibir información de un sitio a otro, o 
procesar información para poder calcular resultados y elaborar informes (Hernández, 2017).   
 






Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) se conciben como el universo de 
dos grupos, protagonizados por las tradicionales Tecnologías de la Comunicación (TC) - 
conformado principalmente por la televisión, la radio y la telefonía y por las Tecnologías de la 
información (TI) determinados por la digitalización de las tecnologías de registros de contenidos 
(informática, de las comunicaciones, telemática y de las interfaces). 
 
De acuerdo con Ventura, Huamán y Uribe (2017), Las TIC son herramientas teóricas, canales 
y soportes que tienen el propósito de encausar, almacenar, sintetizar, recuperar y presentar 
información de diversas maneras. Las cuales han progresado con el paso de los años desde el 
telégrafo óptico, teléfono fijo, celulares y televisión. Mientras que el presente podemos 
mencionar a la computadora, celular y Internet. La aplicación de las TIC manifiesta 
modificaciones en las sociedades y también una transición en la educación, relaciones 
interpersonales y en la manera de propagar y producir conocimientos. 
 
Vega (2017), argumenta que las tecnologías de la información y la comunicación (TIC, Tics o 
bien NTIC para Nuevas Tecnologías de la Información y de la Comunicación o IT en sus siglas 
en inglés “Information Technology”) agrupan los elementos y las técnicas utilizadas en la 
propagación de la información, principalmente de informática, internet y telecomunicaciones. Las 
tecnologías de la información y la comunicación no son ninguna solución ni receta fantástica, 
pero puede enriquecer la vida de todos en conocimientos. Se organizan de diversas herramientas 
para llegar a las metas de desarrollo del milenio, de instrumentos que harán avanzar la causa de la 






libertad y la democracia, y de los medios necesarios para difundir los conocimientos y posibilitar 
la comprensión mutua.  
 
Las TIC están en permanente evolución, siguiendo el ritmo de nuevas investigaciones 
científicas, con diversos escenarios de globalización cultural y económica, ocasionando que los 
conocimientos sean efimeros y al surgimiento de nuevos valores, provocando modificaciones y 
adaptaciones en nuestras estructuras económicas, sociales y culturales, e incidiendo en casi todos 
los aspectos de nuestra vida. Aguadez et al. (2010), argumentan que las TIC están cambiando las 
comunidades y el mundo educativo. Transformando sus diferentes entornos y modos. Tanto 
formales y no formales en los diferentes niveles educativos.  
 
Por otra parte, Méndez (2012) argumenta que el espacio digital esta integrándose al mundo de 
educativo, ocasionando diferentes circunstancias problemáticas a las que se debe dar solución.  
Las nuevas TIC van a alterar enormemente la educación asi como el proceso de aprendizaje de 
los estudiantes, abandonar la tradicional metodología, descubriendo nuevas formas de 
aprendizaje que se adaptan a las modalidades existentes en nuestro mundo actual (Alba, Moreno 
y Ruiz, 2015). 
 
2.2.1.1.4.1. Herramientas tecnológicas 
 
El empleo de las TIC en el ámbito educativo se esta enfocando en la enseñanza, que busca 
fomentar el aprendizaje significativo por medio de las herramientas tecnológicas. Sobretodo en el 






entorno universitario, donde los estudiantes utilizan diversas herramientas de modo colaborativo 
que se basan en la tecnología 2.0 favoreciendo el intercamcio de la información (Domínguez, 
Álvarez y López, 2011). La interrogación es si en realidad es factible emplear las TIC en la 
segunda dimensión de la educación la formativa para instruir al estudiante, asi como para la 
cuantificación de la calidad de la educación formativa.  
 
O'Reilly (2004), definió el término "Web 2.0" o "Web Social", en alusión a una Web de 
segunda generación que se basa en comunidades de usuarios dentro de una serie única de 
funciones, como los blogs, las redes sociales y los wikis, fomentando la colaboración y 
intercambio de información entre los usuarios. Esta modificación es importante en la 
transferencia de información con el apoyo de las redes sociales, que ha abierto una entrada a un 
nuevo suministro del poder. En la actualidad las redes sociales son agregadas a la vida diaria de 
millones de personas, con distintos niveles de educación, género, edad, idioma y cultura.  
 
En una investigación sobre el uso y las actitudes hacia Internet, se encontró que los estudiantes 
universitarios eran los usuarios más importantes de Internet y de las paginas web como Facebook, 
MySpace, asi como motores de búsqueda (Rhoades et al., 2008).  
En el presente se utilizan diferentes tipos de la World Wide Web (Web 1.0, Web 2.0, Web 
3.0). Estos son términos que se han otorgado de acuerdo a la evolución de estas Web, para aclarar 
las diferencias que existen entre ellas.   
 






Web 1.0 es una palabra que alude a un nivel de la World Wide Web, y toda página Web 
elaborada con un estilo previo a la Web 2.0. Inició alredor de los años 60’s, de una forma muy 
básica, con navegadores que contenían solo textos, como ELISA, que tenian cierta rapidez. 
Luego emergió el HTML (Hyper Text Transfer Protocol) convirtiendo las páginas Web a tener 
una vista más agradable, asi como los primeros navegadores visuales como IE, Netscape, etc.  
 
En la Web 1.0, el lenguaje de programación en base a marcas HTML era el empleado para 
elaborar las páginas Web mediante un estilo un tanto formateado, permitiendo al usuario leer 
tanto textos como imágenes. La información se podía observar, sin importar, si el usuario se 
encontrara en una máquina distinta a la que almacenaba la información. A a pesar de que todas 
las personas pueden tener la capacidad de leer, sin embargo, solo el desarrollador que conoce el 
lenguaje HTML es capaz de crear y hacer edición de estas páginas web, debido a que el lenguaje 
usado tenía dificultad de ser entendido.  
 
Esta situación ponía límites a las empresas a causa que debian estar a la voluntad de los 
desarrolladores de este lenguaje, asi como la actualización de este lenguaje. Por otra parte, era 
necesario contar con un servidor donde colocar los datos, el cual podía ser personal o realizar 
contrato de un espacio con empresas dedicadas a estos servicios. Más adelante, las páginas web 
dejaron de ser estáticas y las programaciones se volvieron más. Consiguiendo que los ususarios 
puedan observar diversos contenidos según las acciones que hayan realizado (Los Santos, Nava y 
Godoy, 2009). 






Tiempo después, apareció la Web 2.0 cambió la manera de utilizar internet. O'Reilly (2005), 
definió el termino Web 2.0 para mencionar a la segunda generación de la Web en la historia 
enfocandose en usuarios, comunidades y diversos servicios, teniendo a los wikis, redes sociales y 
blogs que buscaban la cooperación y el intercambio ágil de información entre los usuarios. La 
idea era presentarle al usuario una vista más sencilla, en la que se le permitiera modificar los 
contenidos de las páginas web sin tener que utilizar la programación de algún lenguaje. Ya no era 
sólo el desarrollador, quien es conocedor de los lenguajes de programación, el que podía editar la 
información.  
Se siguió haciendo uso de los servidores para alojar las páginas, pero varias empresas ofrecían 
espacios en sus servidores a más bajo costo e incluso algunas de forma gratuita. La combinación 
de los nuevos conceptos de programación y gestión de páginas (CSS, XHTML, XML, SOAP, 
REST, JAVA, AJAX, P2P, RSS, widgets, etc.) y la masiva gratuidad de hardware en los 
servidores supuso – esta vez sí‐ una pequeña revolución en el uso de la Web. Usuarios que de 
otro modo nunca hubiesen tenido los medios para “subir” contenidos a la red, ahora podían 
hacerlo fácilmente. Esto generó las redes sociales, los blogs, las bases de datos de fotografías, etc. 
Y, aportó, conceptos como la Wikipedia y la creación colaborativa. Otra aplicación potencial 
muy interesante es el mashup (unión de varias aplicaciones aunándolas en una nueva con 
contenidos diferentes). 
Asimismo, lo más novedoso en la actualidad es la Web 3.0, la cual permite que todo tipo de 
herramientas tecnológicas se puedan conectar sin límites y de una manera más inteligente. El 
concepto más utilizidado para Web 3.0 es la que proporciona Wikipedia, donde se menciona que 
es un neologismo que se usa para dar a entender cómo ha evolucionado e interactúa en la red a 






través de diferentes caminos. La cual incluye, el cambio de la red en una base de datos, un 
movimiento hacia ofrecer los contenidos accesibles por múltiples (Los Santos et al., 2009). 
Santos, Nava y Godoy (2009). Argumentan que esta Web 3.0 incluye las aplicaciones de 
móviles, nubes de información y plataformas educativas online. En el 2006 apareció por primera 
vez el término Web 3.0 en un artículo de Zeldman (2006), crítico de la Web 2.0 y asociado a 
tecnologías como AJAX. El cual aun es parte de discusión el significado de Web 3.0, y el 
concepto apropiado. Existen otras definiciones vinculados con la Web 3.0, tales como 
inteligencia artificial, microformatos, Web Semántica, Web 3D, personalización, etc. 
 
        2.2.1.1.5. Aprendizaje Móvil 
 
Este tipo de aprendizaje cada vez es más común entre los estudiantes, ya que el aprendizaje ya 
no solo se puede dar dentro de un aula o al frente de una computadora, sino también en cualquier 
lugar y en cualquier momento con la facilidad del uso de los aparatos móviles. Quienes vienen 
evolucionando de manera acelerada y con atributos tales como aplicaciones móviles y mejoras de 
conexión a internet que permiten generar aprendizaje en los estudiantes, el aprendizaje móvil.  
 
El aprendizaje móvil o ‘m-learning’ en inglés, se define al proceso que hace empleo de los 
dispositivos móviles con el ejercicio de enseñanza-aprendizaje en entornos presenciales o a 
distancia, permitiendo personalizar el aprendizaje de cada alumno y por el otro lado, el acceso a 
contenidos y actividades educativas sin restricción de tiempo ni lugar. Mediante el aprendizaje 
móvil se aprovecha la convergencia digital de los dispositivos móviles enfocando la capacidad de 
las aplicaciones que permiten registrar información de entornos reales, recuperar información 






disponible en web y relacionar personas para realizar trabajo colaborativo (Chirino y Molina, 
2010; Sharples et al., 2005).  
 
Con el surgimiento de diversas características de los dispositivos móviles, se empieza a crear 
nuevas posibilidades en el uso de estos y con las nuevas aplicaciones disponibles que indaga 
incorporar novedosas acciones para fomentar el aprendizaje (Traxler, 2009). Las funciones 
realizadas en el entorno del aprendizaje móvil, se centran en el uso de herramientas personales 
que ayuden a los alumnos a comprender de manera instantánea, realizar análisis y compartir. Sin 
impedimentos de lugar o tiempo, permitiéndoles tener acceso a recursos educativos que refuerzen 
su aprendizaje. 
 
        2.2.1.1.6. Enseñanza y aprendizaje del idioma inglés 
 
La enseñanza en sí misma es un arte. Un arte que, según muchos docentes e investigadores, 
cambia constantemente en función de la época en que vivimos y enseñamos. En la actualidad, la 
enseñanza se encuentra ante un hito, un cambio importante. Un cambio hacia la enseñanza a 
través de la tecnología, donde, tratando de seguir nuestros tiempos, nos esforzamos por preparar a 
nuestros estudiantes para que se unan al nuevo mundo que les espera. 
 
Como lo analiza Ibrahim (2010), las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) 
han alterado la forma en que enseñamos y aprendemos, llevando la educación a otro nivel, donde 
un enfoque centrado en el profesor anterior se ha convertido hoy en un enfoque centrado en el 






estudiante. Es un avance por todos los medios que ha revolucionado el proceso de aprendizaje, 
permitiendo que el conocimiento se distribuya sin esfuerzo y pueda realizarse en cualquier lugar, 
ya que cualquier espacio es un espacio de aprendizaje.  
 
Dina (2013), Menciona que, dado que nuestro mundo está cambiando constantemente, 
también deben hacerlo con propósitos educativos. El aprendizaje asistido por computadora se 
considera hoy en día como un elemento crítico que ha cambiado los objetivos educativos de la 
adquisición de conocimientos a aspectos y formas que producen el desarrollo de actitudes y 
capacidades intelectuales, así como una mayor asimilación de los conocimientos.  
 
Por otra parte, Hashemi y Aziznezhad (2011). Argumentan que es responsabilidad de los 
docentes asegurarse de que estén familiarizados con el uso de las TIC que está a punto de ocurrir 
en su salón de clases para que dicha asimilación de conocimiento se realice de forma segura. En 
consecuencia, las habilidades informáticas de los alumnos se evaluarán junto con sus habilidades 
de navegación web y nivel de idioma. Además de lo anterior, la disponibilidad de sala de 
computadoras, así como la computadora por número de estudiantes disponibles, cubrirá con éxito 
las necesidades actuales del aula de un maestro.  
 
Asimismo, Yang y Chen (2007) explican que la tecnología de Internet proporciona a docentes 
y alumnos una amplia gama de  los recursos donde se puede generar el aprendizaje de manera 
interactiva a través de situaciones del mundo real, se ha encontrado que las posibilidades de 
aprendizaje de los estudiantes aumentan junto con las habilidades de computación de los 






estudiantes y las opiniones de los estudiantes de que su aprendizaje puede promoverse y 
mejorarse a través de herramientas de comunicación hacia la autonomía. En este sentido, las 
posibilidades de aprendizaje de los estudiantes se ven mejoradas cuando el empleo de una 
herramienta de TIC, como un DVD o un correo electrónico, es un componente diario de su 
lección. Las herramientas de TIC deberían reforzar el libro de texto, que es el "medio principal" 
que tienen los maestros, para reunir un programa bien encontrado que cubra todas las necesidades 
de sus estudiantes. Sin embargo, una vez más es responsabilidad del profesor hacer un esfuerzo y 
liberarse del miedo al uso de las TIC para lograr un resultado próspero y loable para el 
aprendizaje de idiomas extranjeros.  
 
Beauchamp y Kennewell (2010), discuten que, si bien las TIC han ofrecido a los docentes y 
sus aulas nuevos caminos hacia el aprendizaje de idiomas, también les han dado a los estudiantes 
la libertad de orquestar los recursos, por lo tanto, avanzar hacia la autonomía y ser capaces de 
diseñar enfoques más sinérgicos en el futuro, transformando su aprendizaje a través del trabajo 
individual o grupal. 
 
         2.2.1.1.7. Pedagogía y las TICs 
 
Para comprender los cambios que las aulas tecnológicamente integradas han traído a las formas 
actuales de enseñanza y aprendizaje, se han empleado una variedad de fuentes, como la 
producción de juegos digitales, la narración digital, la creación de películas digitales, la 
observación en el aula y la lección para maestros. Planes a medida que nos encontramos en el 






hito de las TIC en el aula de idiomas, parece que debería preferirse un enfoque comunicativo a un 
modelo centrado en el docente, ya que permitirá a los alumnos avanzar hacia la autonomía. Como 
Zhong (2002), explica que la integración de las TIC en el aula se traducirá en una pedagogía 
inducida por la tecnología que sea consistente con un enfoque centrado en el alumno por el que 
luchan los profesores, por lo que finalmente surgirán más salones interactivos. 
 
Benmayor (2008), argumenta que, en el aula interactiva, la narración digital tiene como 
objetivo utilizar una cultura y una experiencia pedagógica amigable para adoptar las habilidades 
tecnológicas de los estudiantes y permitir a los estudiantes compartir experiencias personales 
compartiendo sus percepciones culturales, familiarizarse con nuevas formas de Pensar y 
expresarlos a través de estas. 
Willett (2007), por otro lado, sugiere que la producción digital apunta a unir las experiencias 
de ocio y aprendizaje de los jóvenes a través de una pedagogía que incluye el constructivismo, el 
construccionismo y el aprendizaje situado, permitiendo a los estudiantes expresar el 
conocimiento que han adquirido a través de la perspectiva del productor en lugar de uno de los 
consumidores. Por lo tanto, el diseño del juego y el juego pueden convertirse en andamios, 
adquisición de conocimiento y "aprendizaje informal”. 
 
Hofer (2005), aduce que la creación de películas digitales tiene como objetivo inducir el 
Conocimiento de tecnología de contenido pedagógico, junto con una integración de tecnología 
potente y al mismo tiempo accesible. Además, al mismo tiempo que garantiza la aplicación de 
disciplinas académicas, equilibrando el uso de la tecnología con una pedagogía centrada en el 






estudiante, considera la enseñanza de la tecnología como un proceso que requiere un manejo 
cuidadoso y requiere ser introducido utilizando el apropiado andamiaje. 
 
No obstante, los maestros aun necesitan mejorar como incorporar las TIC en las innovaciones 
pedagógicas; Capacidades cognitivas, metacognitivas, sociales y socio-metacognitivas. Donde el 
aprendizaje de los docentes como desarrollo profesional, debe abarcar la orientación y la 
motivación que permitirán a los educadores ingresar a una red profesional de innovadores y 
producir innovación pedagógica que respalde su objetivo original, educar en el siglo XXI. 
 
 
          2.2.1.2. El trabajo colaborativo 
 
El trabajo colaborativo, en un contexto educativo, constituye un modelo de aprendizaje 
interactivo, que invita a los estudiantes a construir juntos, lo cual demanda conjugar esfuerzos, 
talentos y competencias, mediante una serie de transacciones que les permitan lograr las metas 
establecidas de manera consensuada.  
El trabajo colaborativo es definido como una manera de interacción y una forma personal de 
trabajo, que implica el manejo de aspectos, tales como el respeto a las contribuciones 
individuales de los miembros del grupo. 
 






Johnson y Johnson (1999) y Pujolás (2002), argumentan que el trabajo colaborativo tiene 
bastante data. Mientras que, en el siglo XVIII, Joseph Lancaster y Andrew Bell usaron el 
aprendizaje colaborativo en grupo que luego seria llevado a Estados Unidos.  
 
No obstante, al final de los años treinta, las escuelas públicas empezaron a enfatizar el uso de 
la competencia interpersonal. Luego en los años sesenta los hermanos Roger y David Johnson 
comenzaron a formar docentes en el empleo del aprendizaje colaborativo en la Universidad de 
Minnesota. El fundamento teórico del aprendizaje colaborativo tiene como base las perspectivas 
teóricas, entre ellas tenemos a la de Vygotzki, la de la ciencia cognitiva, la teoría social del 
aprendizaje y la de Piaget, como sostiene Felder y Brent (2007). 
 
Asimismo, Vygotzky y Piaget promovieron un tipo de enseñanza activa y comprometida, al 
plantear que las funciones psicológicas que caracterizan al ser humano, por lo tanto, el desarrollo 
del pensamiento, aparecen en un entorno de interacción y cooperación social. De acuerdo a 
Johnson y Johnson (1999), La teoría más destacada sobre el aprendizaje cooperativo se centró en 
la interdependencia social.  
Esta teoría sostiene que la forma de sus estructuras determina la manera en que los individuos 
interactúan, lo cual, a su vez, determina los resultados. Por lo tanto, la interdependencia positiva 
o cooperación otorga como resultado la interacción promotora, en la que las personas estimulan y 
facilitan los esfuerzos del otro por aprender.  
 






La interdependencia negativa o competencia suele dar como resultado la interacción de 
oposición, en las que las personas desalientan y obstruyen los esfuerzos del otro. La interacción 
promotora genera un aumento en los esfuerzos por el logro, relaciones interpersonales positivas y 
salud psicológica. Por esta razón la interacción de oposición, así como la no interacción producen 
una disminución de los esfuerzos para alcanzar el logro, relaciones interpersonales negativas y 
desajustes psicológicos. 
 
2.2.1.2.1. Aprendizaje colaborativo 
 
Aprendizaje colaborativo es un término general para una variedad de enfoques educativos que 
implica un esfuerzo intelectual en un conjunto de estudiantes, o maestros juntos. Generalmente, 
los estudiantes trabajan en grupos de dos o más, buscando mutuamente comprensión, soluciones, 
significados, o crear un producto. Las actividades de aprendizaje colaborativo varían 
ampliamente, pero la mayoría se centra en la exploración o aplicación de los estudiantes del 
material del curso, no simplemente la presentación del profesor o su explicación.  
 
El aprendizaje colaborativo representa un cambio significativo lejos del típico entorno 
centrado en el maestro. En aulas colaborativas, El proceso de lectura, escucha y toma de notas 
puede no desaparecer por completo, pero sigue vivo junto con otros procesos que se basan en la 
discusión de los estudiantes y el trabajo activo con el material del curso. Los maestros que usan 
enfoques de aprendizaje colaborativo tienden a pensar en menos como expertos transmisores de 






conocimiento a los estudiantes, y más como expertos diseñadores de experiencias intelectuales 
para estudiantes, como entrenadores del proceso de aprendizaje emergente. 
 
El aprendizaje colaborativo cubre un amplio territorio de enfoques con diversidad en la 
cantidad de tiempo tanto dentro como fuera de clase. Actividades colaborativas que pueden ir 
desde debates en el aula entremezclados con conferencias cortas, hasta largos períodos de clase. 
Por otra parte, para trabajar en equipos de investigación que duran un ciclo académico o tal 
vez un año completo. Los objetivos y los procesos de actividades de colaboración también varían 
ampliamente.  
 
Donde algunos miembros de los grupos trabajan alrededor de pasos secuenciales específicos o 
tareas muy estructuradas. Mientras que otros prefieren una agenda más espontánea que se 
desarrolle a partir de los intereses o preguntas de los integrantes. En algunos casos, los entornos 
de aprendizaje colaborativo, la tarea de los estudiantes es crear un producto con un entorno 
claramente delineado; en cambio para otros, la tarea no es producir un producto, sino participar 
en un proceso, un ejercicio de respuesta al trabajo del otro. 
 
2.2.1.2.2. Aprendizaje colaborativo y el Kahoot 
 
El aprendizaje colaborativo ocurre cuando los estudiantes trabajan juntos en pequeños grupos 
hacia un objetivo común, creando significado, explorando un tema o mejorar habilidades. 
Aumentando la capacidad de pensar críticamente, mejora al alumno en su participación, 






satisfacción, compromiso y aprendizaje, y alienta que los estudiantes participen dando la 
respuesta, explicando y justificando su opinión. Stowell y Nelson (2007) abordaron que el 
aprendizaje colaborativo sobre el rendimiento de los estudiantes se mejora aún más cuando es 
combinado con el uso de la tecnología.  
 
En vista del papel importante que tiene la tecnología en el aprendizaje ha permitido la 
aparición de nuevas tecnologías y sobre todo aplicativos, como Kahoot el cual permite a los 
estudiantes procesar cognitivamente las preguntas formuladas por el maestro y aumentar la 
participación mediante la introducción de cambios importantes en la clase, formato que fomenta 
el procesamiento de nuevos conceptos y la integración de conocimientos previos y alentar a los 
estudiantes a discutir ideas y debatir puntos de vista (Mayer, 2009).  
 
Kahoot facilita el desarrollo del aprendizaje activo y la contribución de los estudiantes a la 
creación de conocimiento, para que los estudiantes sientan que son participes en su propio 
aprendizaje. Estimulando la comunicación bidireccional durante el proceso de preguntas-
respuestas y en las discusiones sobre las respuestas correctas, aumentando el grado de la 
interactividad percibida en el aula tanto entre los estudiantes (interactividad con compañeros) y 
entre los estudiantes y el profesor (interactividad con el profesor). La interactividad se concibe 
como un elemento crítico en el proceso de aprendizaje. Que estimula a los estudiantes para 
participar en el aula de aprendizaje colaborativo activo y desarrollar una participación conductual 
sostenida en el compromiso de aprendizaje (Kay y LeSage, 2009).  






La presencia de estos dos elementos es fundamental para mejorar el aprendizaje de los 
estudiantes. Solo cuando los estudiantes colaboran activamente en el proceso de aprendizaje 
permite que los maestros adapten el ritmo, el estilo y el tema de la clase para que se adapten 
mejor a las necesidades de los alumnos, identificando cualquier malentendido para aclararlo de 
manera adecuada y puntual, asegurando de que hayan entendido todos los contenidos de clase 
antes de continuar con el siguiente paso de aprendizaje. 
 
Kahoot busca mejorar el aprendizaje de los estudiantes promoviendo la participación activa 
individual y el aprendizaje colaborativo, aumentando la participación de los estudiantes en el 
proceso de aprendizaje, Kahoot puede ofrecer una medición más efectiva y menos intrusiva de 
aprendizaje que la evaluación tradicional. En general, estos resultados proporcionan un fuerte 
apoyo por el uso de Kahoot en la clase como herramienta para mejorar la experiencia de 
aprendizaje. 
 
2.2.2. Habilidad de escritura 
 
La habilidad de escritura es una de las cuatro macro habilidades del idioma inglés la cual es 
tan fundamental como escuchar, hablar y leer. La escritura se caracteriza porque tiene un sistema 
de símbolos escritos, que representan los sonidos, sílabas o palabras de lenguaje, con diferentes 
mecanismos: mayúsculas, ortografía y puntuación, forma de palabras y función. En general, la 
escritura es muy importante para que la comunicación se transmita más a través de la escritura 
que cualquier otro tipo de medio. 







Entonces, los estudiantes necesitan habilidades de escritura efectivas para cumplir con sus 
necesidades académicas y requisitos de trabajo. Donde des necesario mejorar las habilidades de 
escritura, por lo que los docentes deben motivar para que adquieran la habilidad de escritura de 
manera correcta, al proporcionar instrucción en procesos de escritura y reglas de escritura, tales 
como reglas gramaticales y práctica de escritura (Sekhar y Sri, 2018). 
 
          2.2.2.1. Vocabulario del idioma inglés 
El aprendizaje de vocabulario del idioma inglés es tema de investigación, con muchos autores 
con innovadoras técnicas para el aprendizaje de esta habilidad. Sin embargo, en la realidad de las 
aulas de clase los maestros continúan con el mismo proceso de aprendizaje que ellos tuvieron, sin 
innovación alguna y muchos seguidores de la escuela tradicional. Restando importancia a la 
adquisición de esta habilidad de escritura. 
 
Mustafa (2012), sustenta que el aprendizaje de vocabulario ha sido a menudo acusado de ser el 
último cuidado de los maestros, ya que se piensa que se enseña a través de la lectura y la escucha 
y se percibe como "aprendizaje incidental". Es profundo, sin embargo, sin el conocimiento del 
vocabulario, los estudiantes sienten que su comprensión del lenguaje no es el adecuado, ya sea de 
modo escrito o hablado. 
 
Por lo tanto, es complicado intentar alterar la dirección que han tenido hasta ahora, usar las 
tareas de lectura en línea para enseñar vocabulario parece ser un camino de ayuda. A través del 






uso de la tecnología con las computadoras e internet, los alumnos muestran signos de progreso, 
adquieren el vocabulario del idioma, experimentando el aprendizaje de diferentes maneras, a 
través de métodos diferentes a los que estaban acostumbrados. Teniendo como consecuencia la 
motivación por su propio aprendizaje de vocabulario; por lo tanto, su actitud hacia el aprendizaje 
es positiva con el uso de la tecnología que juega un papel importante. Además, la Internet que se 
ha convertido en parte de nuestras vidas puede agregarse a la adquisición de esta habilidad puesto 
que su incorporación en el aula de segunda lengua será una fuente prolífica de nuevo 
conocimiento, dado que los alumnos están capacitados y saben cómo usar esta tecnología para 
este propósito. 
 
          2.2.2.2. Gramática del idioma inglés 
La gramática por muchos años, con diferentes clases de instrucción gramatical ha sido vista 
como la única manera de aprender un segundo idioma. En la enseñanza tradicional de la 
gramática, los alumnos producen lenguaje a través de ejercicios. Los ejercicios basados en reglas 
gramaticales que generalmente se pueden resolver sin el conocimiento del contexto o incluso el 
significado de todas las palabras en la oración. Actividades que actualmente se vienen realizando 
dentro de las aulas de clase. 
Por otra parte, el aprendizaje de gramática también se considera una tarea aburrida que los 
alumnos pueden completar, ya que la formación de gramática puede ser un proceso muy largo, 
especialmente para los alumnos que han sido educados en el mundo digitalizado de hoy. Yip 
(2008), Realizó investigaciones sobre el tema y demostró que entre los dos grupos que 
participaron en su  investigación, siendo uno el grupo que aprendería la gramática a través del 






juego y el otro, el grupo que aprendería utilizando el método tradicional de aprendizaje presencial 
cara a cara, el primero mostró que los juegos en línea les permiten a los alumnos aprender mejor 
y poder recordar lo que han aprendido durante más tiempo, así como poder recordar más palabras 
que el segundo grupo que no tuvo interacción Con tales juegos. Es posible que la justificación 
para el primer grupo que muestra más adquisición de aprendizaje es que los alumnos están 
interesados en ser autónomos, algo que proporcionan los juegos en línea.  
Sumándose a esta propuesta el aplicativo Kahoot, que con sus actividades lúdicas intenta 
brindar nuevas alternativas para practicar y repasar estos conocimientos de gramática del idioma 
inglés, que también busca la manera de enganchar a los estudiantes y motivarlos en el aprendizaje 
del idioma. 
 
Otra razón puede ser el hecho de que estos juegos motivan y aumentan la confianza de los 
estudiantes en la necesidad de un mayor desarrollo, mientras que les proporcionan a los 
estudiantes una sensación de aprendizaje menos estresante. Sin embargo, se discute que la 
adopción de un juego de este tipo para el aprendizaje de gramática a largo plazo debe ser 
supervisado por los maestros para garantizar que el progreso del aprendizaje continúe.  
 
Por lo tanto, el papel de los docentes es facilitar y también investigar sobre el tema, 
considerando que el impacto que tiene el juego en la actualidad se ha convertido en un problema 
de construcción más cognitiva para promover y fomentar el aprendizaje activo de la gramática 
del idioma. 
 






          2.2.2.3. Sintaxis del idioma ingles 
 
La adquisición del uso correcto de la sintaxis sin lugar a dudas es una de las tareas más 
demandantes de obtener por parte de los estudiantes, puesto que abarca contenidos de 
vocabulario y estructuras gramaticales propias del idioma. Para ello primero se debe definir que, 
al mencionar la sintaxis de un idioma, se refiere al conjunto de reglas que los hablantes del 
idioma siguen cuando combinan palabras en oraciones. Por lo tanto, cuando investigamos la 
sintaxis en el idioma inglés, se intenta determinar las reglas que dictan cómo los hablantes del 
idioma inglés combinan palabras y reglas gramaticales para formar oraciones. A primera vista, 
puede que no esté claro cuánto se puede decir sobre las reglas en inglés (Baker, 1995). 
 
En particular, aquellos que han crecido con el inglés como lengua materna a menudo dan por 
sentado que no se requieren reglas especiales para tener éxito en el uso del idioma inglés. Por 
ejemplo, en una situación apropiada, pueden elaborar una oración como (1). 
 
(1) Martha lives in the house that John sold to her.  
 
Al producir esta oración, típicamente tendrían la impresión de que no estaban siguiendo 
ninguna regla en absoluto, sino simplemente dejando que el pensamiento que se exprese dicte la 
elección de las palabras y su disposición en la oración. A estos hablantes, entonces, les podría 
resultar difícil creer que alguna regla especial de formación de oraciones en inglés haya jugado 






un papel en la configuración de esta afirmación. Por lo tanto, es importante iniciar esta discusión 
mirando algunas razones para creer que las reglas del inglés de la sintaxis realmente existen. 
Para ello, se evidencia de que la formación de oraciones en inglés sigue reglas cuando 
miramos cómo un hablante de español podría expresar el pensamiento expresado en (1). 
Imaginemos una persona cuyo único conocimiento sobre el inglés consiste en cierta información 
sobre las palabras en inglés y sus significados obtenidos de un diccionario de español a inglés. El 
resultado más probable del esfuerzo de esta persona para expresar este pensamiento sería la 
oración dada en (2), que corresponde palabra por palabra a la oración que transmitiría el mismo 
pensamiento en español. 
(2) Martha live in house that John sold her.  
 
En la oración (2) se puede observar que el aprendiz del idioma no utiliza las reglas 
gramaticales del idioma. A pesar de que este hablante español tiene un pensamiento coherente 
para expresar y conoce las palabras inglesas necesarias, claramente no tiene los medios para 
construir una oración exitosa en inglés. La notable diferencia en la aceptabilidad entre (1) y (2) 
sugiere que una persona que se propone construir una oración en inglés aceptable también debe 
usar algunas reglas que dicten el orden de palabras permitido en inglés. Por lo tanto, debería ser 
obvio que un hablante nativo del idioma inglés que trató de construir una oración en español sin 
conocer ninguna regla para el orden de las palabras en español, también presentaría un problema 
tan serio al hacer una oración que fuera aceptable para hablantes de español con fluidez. 
Escenario que evidencia falencias en como adquirir el correcto uso de la sintaxis del idioma y que 
aun continúa en la búsqueda de técnicas y metodologías que ayuden y aporten a la mejora del uso 






de la sintaxis. En consecuencia, de estas investigaciones, el aplicativo Kahoot intenta mejorar 
esta situación brindando ejercicios prácticos del uso de la sintaxis del idioma inglés en sus 
actividades de evaluación rápida, con la finalidad de ser soporte y ayuda en nuevas estrategias 
para la mejora del uso correcto de la sintaxis. 
 
2.2.2.3.1. Sintaxis y elementos léxicos  
 
La sintaxis tiene la característica de que no puede aislarse de otras áreas del idioma; y los 
elementos léxicos individuales, particularmente los verbos, ejercen fuerte control sobre la 
estructura sintáctica. Se sabe que al configurar clases de palabras tenemos que apelar a criterios 
sintácticos, a morfología, morfo-sintaxis y significado. 
 
Examinando la idea de que la cabeza de una frase determinada controla otros componentes en 
la frase, y observar de inmediato que hay diferentes subclases de sustantivos y verbos que 
imponen requisitos diferentes en frases y cláusulas. Por ejemplo, la estructura Noun Phrase-Verb-
Noun Phrase corresponde a clausulas indefinidamente “indefinitely clauses”: The dog chewed its 
bone, The cat scratched the dog, dogs like meat y entre otros ejemplos similares.  
 
El proceso de inserción no es simple, debido a que los elementos léxicos particulares solo 
encajan en piezas de estructura particulares, algunos verbos se combinan con una frase sustantiva, 
otros con dos y un tercer conjunto de verbos con tres. Algunos sustantivos singulares se 
combinan con the y a, y algunos los excluyen. Además, hay muchos casos de particular 






elementos léxicos que generalmente se combinan con otros léxicos específicos artículos (rock 
hard) y frases fijas “fixed phrases” (know something like the back of one’s hand).  
Las búsquedas actuales de cuerpos de texto electrónicos muy grandes están comenzando a revelar 
cuán generalizadas son estas combinaciones restringidas y frases fijas son (Miller, 2002). 
 
        2.2.2.4. Habilidades del idioma inglés 
 
El aprendizaje del idioma extranjero inglés es sin duda uno de los aprendizajes con mayor 
deseo de conseguir, por parte de la población universitaria ya que este idioma está relacionado a 
muchas fuentes de investigación científica con puertas a un mundo de muchas oportunidades 
tanto profesionales como personales. Es por ello que durante el proceso de este aprendizaje y 
para obtener la adquisición adecuada de este idioma, es necesario enfocarse en el aprendizaje de 
las 4 destrezas del aprendizaje del idioma inglés; speaking (expresión oral), writing (expresión 
escrita), listening (comprensión oral) y Reading (comprensión escrita).  
 
Durante toda la historia de la enseñanza de lengua inglesa, estas destrezas lingüísticas has sido 
consideradas como elementales o fundamentales, donde la compresión oral, la comprensión 
escrita, la expresión oral y la comprensión escrita, han ido cambiado el orden de importancia y 
campo de acción. Para poder afirmar que el aprendizaje de destrezas sea válido, es necesario 
colocarlo en un contexto comunicativo y con un propósito comunicativo (Widdowson, 1978). 
 






Estas destrezas también han sido mencionadas por Eli Hinkel en “meaningful communication” 
donde señala que las personas emplean un incremento de destrezas que no son aisladas, pero si en 
conjunto. Hinkel (2006). Cuando estamos involucrados en una conversación, estamos obligados a 
escuchar, así como también a hablar, de otra manera no se podría interactuar con la persona que 
se está hablando. 
 
Asimismo, estas destrezas se encuentran divididas en 2 tipos, Receptive skills término usado 
para reading y listening. Habilidades que son extraídas del dialogo. Por otra parte, tenemos a 
productive skills, las cuales hacen mención a speaking y writing, habilidades donde los 
estudiantes deben producir el lenguaje por ellos mismos. Por otra parte, hay conocimiento sobre 
separar estas habilidades puesto que receptive skills son de alguna manera pasivas, mientras que 
productive skills son de una manera activas. Todas en dirección hacia el aprendizaje de la lengua 
inglesa. 
Si consideramos cada una de las destrezas como metas en sí mismas, las posibilidades de que 
unas contribuyan al desarrollo y a la consolidación de las otras se reduce considerablemente. 
Debido a que no hay garantías de que una destreza nos lleve automáticamente a otra. Por lo tanto, 
es el cómo tratamos esas destrezas lingüísticas lo que hace que se produzca y desarrolle la 
interrelación entre ellas para lograr el objetivo de todo. Teniendo en cuenta que las destrezas 
deben estar relacionadas con la comunicación, esta interacción será la que posibilite las 
actividades presentadas en un primer plano de que la conexión de una destreza pueda insertarse 
en terrenos de las otras, enriqueciéndolas y facilitando su desarrollo. 
 






Visto desde esta perspectiva los docentes podrán facilitar de manera más sencilla los 
aprendizajes y los alumnos aprenderán más. La integración de las destrezas, facilitara que los 
alumnos puedan conectarse con las actividades a través de sus diferentes tipos de aprendizaje o 
inteligencias dominantes, La cuales favorecerán la transición de destrezas menos desarrolladas. 
 
Adicionalmente no se debe olvidar tampoco que, aunque nuestro mayor interés sea definir lo 
que entendemos por destrezas lingüísticas y como promover su desarrollo, existen factores de 
organización que van a influir decisivamente sobre estas. La cual se refiere a la organización 
física del aula y a la organización de los alumnos en ella. Estos factores son importantes que no 
deben quedarse como parte de declaraciones de buenas intenciones de principio de curso, para 
que luego lamentablemente nunca hay tiempo, muy por el contrario, debe ser una de las 
prioridades del docente universitario.  
 
Puesto que si no existe una organización adecuada de los alumnos en el aula no se va a dar la 
autonomía en el trabajo; sin autonomía, los alumnos no podrán desarrollar su potencial 
intelectual; y si los alumnos no desarrollan su potencial intelectual no podrán tampoco practicar y 
desarrollar plenamente las destrezas lingüísticas (Hearn y Garces, 2003). 
 
Una de las maneras más naturales de integrar las 4 destrezas en una lección, es usando CLIL 
(Content and Language Integrated Learning, también conocido como Content Based Learning) 
donde la lengua extranjera es concebida como aprendizaje de contenido y no tanto en su función. 
CLIL se refiere a la situación en donde una asignatura en particular es parte de otra asignatura y 






es aprendido en lengua extranjera con doble objetivo, aprender el contenido, mientras una 
asignatura es combinada de alguna manera con otra asignatura. Esto significa que en clase hay 2 
objetivos importantes, uno relacionado a la asignatura y un tema relacionado a la asignatura. 
 
Efectivamente estas propuestas de organización de las destrezas, son planteadas desde la 
didáctica de la lengua como un modelo exitoso a seguir, sin embargo, la combinación y orden de 
las destrezas puede variar y en muchos casos ser muy diferente del planificado. El educador debe 
valerse de todos los insumos que tenga y aprovechar las oportunidades de trabajos y proyectos 
donde el alumno universitario puede beneficiarse del aprendizaje del idioma en el tiempo que 
permanezcan dentro de las aulas. 
 
 




El aplicativo Kahoot ha pretende demostrar ser una gran herramienta para la mejora en el 
proceso de de habilidad de escucha o listening (en inglés). El listening es sin lugar a dudas una 
macro habilidad imprescindible en la adquisición del idioma inglés. Nachoua (2012), informa que 
la habilidad de escuchar es de importancia clave para que los aprendices del idioma inglés 
adquieran. La cual también es una habilidad muy compleja para enseñar, que a su vez esta 






vinculada al concepto de pronunciación, ya sea para entender o producir lenguaje, suscitando 
problemas para los hablantes no nativos.  
Ayudar a los alumnos a desarrollar habilidades auditivas se puede lograr a través de una 
variedad de instrumentos multimedia como historias digitales, grabaciones de MP3 o podcasts. 
Que estos a su vez pueden ser evaluados y practicados a través del uso del aplicativo Kahoot, 
debido a que el aplicativo permite la carga de audios y videos para su respectivo desarrollo con el 
aplicativo. Permitiendo que se pueda desarrollar la habilidad de escucha a travez de las 
actividades del aplicativo.  
 
El proceso de aprendizaje de la habilidad de escucha, se considera que los videos e historias 
digitales ayudan a la motivación y enganche del estudiante en su aprendizaje de esta macro 
habilidad. Para Verdugo (2008), Las historias digitales son muy apreciadas por los niños al 
combinar interactividad, ayudas visuales y repetición, mientras que los entusiasman a través de 
sus temas. Como la comprensión auditiva es difícil de enseñar, estas historias ayudan a los niños 
a desarrollar esta habilidad sin esfuerzo, a través de una actividad divertida y motivadora 
mientras desarrollan la estructura lingüística, la alfabetización, el vocabulario, los patrones de 
sonido y la prosodia, que en última instancia los pueden llevar a aprender el idioma. Además, los 
niños están familiarizados con las formas en que uno puede emplear para transmitir un 
significado a otros mediante la comunicación no verbal, como gestos, expresiones faciales, tono 
de voz, etc.  
 






Es vital señalar que esta experiencia social, como caracterizarlo, se lleva a cabo al propio 
ritmo de los niños, ya que se les permite proceder de esa manera. También es crucial mencionar 
que, a pesar de los recursos fascinantes que un maestro puede encontrar en Internet, lo que se trae 
en clase no debe exceder el nivel lingüístico de los niños y sus capacidades tecnológicas. 
Además, los profesores deben garantizar que el entorno de Internet en el que los niños aprenden 
sea seguro.  
  
Asimismo, el kahoot también tiene influencia en los estudiantes mayores, los cuales han 
experimentado el uso de este aplicativo después de observar y escuchar alguna grabación digital 
en busca de la mejora de la habilidad de escucha. 
Para Roussel (2012), Los alumnos mayores usan grabaciones Mp3 y videos online para 
aumentar su comprensión sobre lo que escuchan, con las grabaciones que les permiten pausar y 
reproducir las partes que han comprendido de manera inadecuada, regulando su aprendizaje y 
controlando su autorregulación. Con la ayuda de estas estrategias los alumnos podran "manejar 
mejor el discurso hablado entrante".  
 
Rahimi (2012), argumenta que escuchar proporciona a los estudiantes grandes cantidades de 
información de idioma. Por lo tanto, ayudar a los estudiantes a aprender las formas en que 
funciona su mente cuando aprenden a través de la tecnología es esencial, ya que descubren cómo 
controlar su aprendizaje. “Lo que deben aprender los alumnos para dominar el lenguaje de un 
entorno basado en la tecnología es planificar y ejecutar conscientemente las acciones apropiadas 
para lograr un objetivo particular”. Tal como Rahimi y Katal (2012). Alegan que las estrategias 






metacognitivas guiarán a cada estudiante a superarse en las áreas en las que necesita mejorar, en 
nuestro caso, escuchar grabaciones digitales son un medio a través del cual la habilidad de 
escucha puede simplificarse y estar disponible para grupos más grandes de población. De tal 
manera que luego se analice el proceso de aprendizaje mediante preguntas propuestas respecto a 
los materiales digitales revisados mediante el uso del Kahoot, donde el resultado del aprendizaje 
de la habilidad de escucha puede ser influenciado junto con la motivación de los estudiantes, ya 
que proporcionan a los estudiantes un flujo de entrada autorregulable, respetando el ritmo de cada 
estudiante, ayudándolos a superar los obstáculos que sienten que tienen en esa área. 
Adicionalmente, los estudiantes pueden escuchar la entrada de manera repetida si lo desean, en 
cualquier momento y en cualquier lugar, dominando su contenido, que también podría ser una 




La habilidad de hablar o Speaking (en inglés). Esta habilidad es una destreza de suma 
importancia para la obtención del idioma inglés, puesto que requiere el dominio de 
conocimientos gramaticales y lexicales propios del idioma. La adquisición de esta habilidad ha 
cambiado en los últimos años y las herramientas tecnológicas en conjunto con el material en linea 
tienen influencia en el aprendizaje de esta habilidad. Permitiendo al aplicativo Kahoot tomar 
parte de este gran cambio en busca de la mejora continua de la adquisición comunicativa oral del 
idioma. Debido a que la tecnología posibilita innovar las técnicas educativas y el Kahoot tiene la 
facilidad de adaptar el aplicativo en busca de la interacción de la habilidad del habla, donde el 






docente al presentar la actividad en el aplicativo y luego que los alumnos seleccionen sus 
respuestas, el docente pide a los estudiantes responder a esta pregunta de manera oral, trabajando 
en parejas para ello, permitiendo a los estudiantes practicar la conversación de esta pregunta y 
respuesta de tal manera que se logre fomentar la habilidad de habla después de cada ejercicio 
propuesto en la actividad Kahoot. 
Güngor (2010), argumenta que, en una clase de habla en lengua extranjera en línea, las clases 
virtuales están diseñadas teniendo en cuenta los principios de ELT (English Language Teaching) 
y E-learning agrupado con técnicas que aumentan la interacción, integrando el vocabulario y el 
uso del inglés, a la vez que proporcionan un ambiente libre de estrés.  
 
De tal manera que, se logre motivar incluso a los aprendices taciturnos a que participen y 
produzcan lenguaje hablado. Sin embargo, para que se logre tal resultado, los estudiantes deben, 
entre otras características, tener una mentalidad abierta, motivarse y tener conocimientos técnicos 
básicos. Sin embargo, mientras que a los estudiantes solo se les exige tener habilidades básicas de 
computación, a nivel de tutor, eso resulta ser inadecuado. El rol del tutor, además de ser un 
transmisor de conocimiento y una guía para toda la clase, es también el del facilitador; un papel 
multidimensional que incluye habilidades tecnológicas y administrativas para evitar situaciones 
problemáticas. A pesar de parecer muy complejo de lograr todas estas propuestas, existe la 
esperanza que con la ayuda de las herramientas tecnológicas las expectativas de mejora en la 
habilidad del habla sean positivas. 
En tal sentido, Hashemi (2011) sostiene que el uso de los programas tecnológicos como 
Oovoo y Skype, además de permitir que los usuarios interactúen con mensajes pregrabados, 






también brinda a los estudiantes la opción de chat sincrónico, lo que permite la creación de una 
clase virtual de tres a seis usuarios, dependiendo de la Tipo de suscripción gratis o pagada 
respectivamente. Otro beneficio que proporcionan estas dos herramientas es que los estudiantes 
pueden beneficiarse de experiencias de aprendizaje auténticas en lugar de su rutina habitual, lo 
que a su vez los motivará a solicitar una comunicación más real, por lo tanto, más posibilidades 
de internalizar el lenguaje. 
 
Por otra parte, Waddel (2011), sugiere un método para mejorar la habilidad de hablar de los 
estudiantes, mediante el uso de video digital. La producción de películas a través del uso de 
WMM (Windows Media Player), que es un programa muy básico, demostró mejorar el 
pensamiento creativo, la flexibilidad, la originalidad y la elaboración, junto con la inspiración, la 
motivación y la confianza de los estudiantes para utilizar el idioma inglés. También surgió una 
motivación adicional del disfrute constante que los estudiantes encontraron al producir la 
película, al tiempo que mejoraron sus habilidades tecnológicas. 
 
Asimismo, Gromik (2012), comenta que los teléfonos móviles también están favoreciendo el 
aprendizaje de idiomas. Usando su función de grabación de video, los estudiantes en Japón 
crearon producciones de video semanales de 30 segundos que se han encontrado para aumentar la 
cantidad de palabras que hablaron en un monólogo. Por lo tanto, permitir que los estudiantes usen 
sus teléfonos móviles para propósitos de aprendizaje tiene dos objetivos; produciendo más 
pensadores creativos, a medida que los alumnos experimentan con capturas y fotos de audio y 






video, y familiarizan a los alumnos con el uso de MALL “Mobile Assisted Language Learning” o 
en español como “Aprendizaje de idiomas asistido por dispositivos móviles”.  
 
Dando posibilidades de utilizar el aplicativo para móviles Kahoot, con la finalidad de generar 
motivación en los estudiantes en el aprendizaje de la habilidad de habla. Debido a que la 
interacción de esta herramienta permite a los estudiantes observar el tema propuesto con un 
objetivo de desarrollo de la habilidad del habla, la cual a su vez permita a los estudiantes 
practicar esta habilidad en grupos el tema presentado. Teniendo como consecuencia control de la 
actividad y gamificación de las actividades propuestas. 
 
En un tono ligeramente diferente el hecho de que las actividades de alfabetización basadas con 
las herramientas tecnológicas también pueden mejorar las habilidades de habla de los estudiantes 
al involucrar a los estudiantes en la discusión del tema, permitiéndoles compartir sus 
pensamientos e interactuar con sus compañeros, además de tomar decisiones y aprendiendo a 
justificarlos a su grupo. Sin embargo, este es un resultado que requiere la integración de las 















La habilidad de lectura o Reading (en inglés), es sin duda también fundamental en el proceso 
de aprendizaje de la lengua inglesa. La cual también ha sufrido cambios debido a la continua 
innovación de las herramientas tecnológicas, donde se observa que los clásicos libros y fuentes de 
información de manera física, están siendo digitalizados de manera acelerada cada día, dando 
origen a la lectura en línea, convirtiéndose en una necesidad para los estudiantes del siglo XXI.  
 
Por lo tanto, la creación de programas y herramientas tecnológicas están siendo fomentadas de 
tal manera que se logre reducir la brecha entre la lectura y la comprensión utilizando estrategias 
de lectura en línea. Se sabe que el uso efectivo de las estrategias de lectura amplifica la 
comprensión del lector. A medida que la tecnología ha penetrado en nuestras vidas, la percepción 
de la comprensión de lectura a través de la tecnología tiene que convertirse en una forma de 
pensar con visión de futuro. Mediante el uso del aplicativo Kahoot es posible que se logre 
alcanzar esta meta, debido a que el aplicativo permite a los estudiantes practicar esta macro 
habilidad de manera natural y lúdica, que a su vez genere motivación en los estudiantes en 
mejorar en la macro habilidad de lectura. 
 
Chern y Lin (2009), argumentan que “el objetivo final es permitir que los estudiantes usen 
estrategias de forma espontánea”, por lo tanto, obtener una mejor comprensión de lo que se está 
leyendo. A pesar de que las estrategias de lectura tienen varios beneficios, existen varias 
limitaciones, como el nivel de los participantes, la configuración del aula y la categorización de 






las estrategias que deben tenerse en cuenta antes de participar en la práctica. La instrucción de 
lectura estratégica beneficia a todos los estudiantes, incluso los de nivel académico.  
Debido a estas necesidades, Kahoot ingresa al mundo de la educación como una alternativa 
llamativa y novedosa, teniendo como objetivo enganchar a los estudiantes con el tema propuesto 
mediante el uso de la tecnología. 
 Sin embargo, el aplicativo Kahoot a pesar de ser conocido en todos los niveles educativos, su 
uso no es muy fomentado en las aulas de educación para el aprendizaje de idiomas, puesto que 
aún es observada como un software complicado y laborioso de utilizar. Con instituciones que aún 
no se dan cuenta que se está perdiendo un valioso aliado en el proceso de aprendizaje en esta era 
digital. Donde los procesos de aprendizaje también están siendo digitalizados con estudiantes con 
necesidades diferentes a las de otras generaciones. Pero aun con muchos docentes que intentan 
realizar el proceso de aprendizaje de la misma manera que en el pasado, dejando a los estudiantes 
sin guía de qué es lo que podrían hacer para mejorar su aprendizaje. 
  
Dreyer (2003), En su artículo argumenta que incluso los estudiantes universitarios no se dan 
cuenta de que deben usar estrategias de lectura para comprender mejor los textos; Desconociendo 
lo que se espera de ellos. Esto quizás es el resultado de una preparación insuficiente de la escuela 
secundaria o poca preparación durante su tiempo como estudiantes. A medida que los estudiantes 
ganan mucho al leer a través de estrategias que mejoran su rendimiento académico, el hecho de 
que se ofrezcan a través de un entorno mejorado por la tecnología multiplica su efecto sobre la 
comprensión mientras que les permite aprender a usar la tecnología.  
Ante todo, el aplicativo Kahoot se suma a la nueva esperanza de que el aprendizaje de la macro 






habilidad de lectura mejore y sobre todo convertir el proceso de aprendizaje en actividades 
emocionantes, divertidas y significativas para los estudiantes. Castek (2006), informa que el 
desarrollo de las habilidades de alfabetización es un asunto que enfatiza mucho a los estudiantes. 
La lectura de aventuras en línea es una forma de eliminar todo el estrés y convertirlo en 
diversión. Los estudiantes de hoy tienen esta herramienta mágica: Internet, que puede motivarlos 
y ayudarlos a mejorar sus habilidades de alfabetización.  
 
Además, alentar a los estudiantes a visitar los clubes de libros en línea e interactuar con otros 
lectores mejorar su pensamiento crítico y les proporciona habilidades y estrategias que les 
permitirán aprovechar al máximo las TIC disponibles para ellos. Por supuesto, es importante 
sentirse relajado al hacerlo, por lo tanto, saber cómo usar esta nueva herramienta, no ver esto 
como una experiencia complicada, disfrutar de la colaboración y la resolución de problemas y 
tener una experiencia previa positiva sobre estos temas. Los estudiantes con experiencias 
negativas tienen más probabilidades de ganar menos de este proceso. Desarrollar una disposición 
positiva en la dirección de la tecnología creará una relación entre los aprendices, la lectura y la 
escritura, lo que les permitirá aumentar sus oportunidades en cada aspecto de sus vidas en nuestro 
mundo actual, que está centrado en la información.  
 
Kahoot a todo esto intenta promover que las lecciones en aula sean atractivas y a su vez 
generen motivación en todos los estudiantes, debido a que la macro habilidad de lectura es una de 
las actividades por lo general con más dificultad a realizar por parte del alumno y esto se origina 
muchas veces porque la actividad propuesta no engancha a los alumnos y como consecuencia no 






promueve la motivación intrínseca en ellos por su propio aprendizaje. Por ello se plantea que 
Kahoot al ser una herramienta TIC, ayude a impulsar el proceso de aprendizaje de lectura del 
idioma inglés. Ya que al contar con características que llaman la atención del estudiante, la 
aplicación apunta a lograr grandes resultados de manera positiva. 
 
Por otra parte, Larson (2010), sugiere que los libros electrónicos también son un método 
atractivo e intrigante para presentar la lectura a los estudiantes en una clase. Dado que las aulas 
de hoy cambian constantemente a través del uso de la tecnología, la lectura de libros electrónicos 
puede ayudar a la comprensión de los textos a través del potencial que pueden ofrecer, 
presentando a los estudiantes una gran variedad de material de lectura. Tal como el dispositivo 
“Kindle”, herramienta utilizada de estudio, se descubrió que respaldaba significativamente la 
integración de las habilidades de alfabetización tradicionales y modernas. Como se discutió en el 
artículo, los dos estudiantes participantes mostraron diferentes necesidades, totalmente 
satisfechas a través de un enfoque individualizado diferente. Un estudiante mostró "transacciones 
profundas con el texto", mientras que el otro “luchó por entender la trama emergente o las 
características específicas del texto”. Para el segundo alumno, el uso de herramientas TIC como 
el diccionario disponible le permitió comprender mejor las palabras más grandes o desconocidas, 
mientras que cambiar a fuentes más grandes también facilitó su esfuerzo. Los lectores digitales 
son compatibles con los lectores con dificultades y con los que no lo tienen, como lo sostiene el 
artículo finalmente. 






En consecuencia, de estas investigaciones, es que Kahoot es usado cada vez con más 
frecuencia en esta era digital y se espera que con el desarrollo de esta aplicación el estudiante 




La macro habilidad de escritura o Writing (en inglés), tiene vital relevancia en la adquisición 
del idioma inglés ya que, al ser una actividad de producción, demanda agrupar conocimientos 
previos del idioma por parte de los estudiantes. “Por ello la escritura puede ser desconcertante 
para muchos estudiantes, ya que requiere el uso correcto de la gramática, vocabulario y sintaxis 
propio del idioma. A diferencia del lenguaje hablado, el lenguaje escrito no puede usar gestos o 
lenguaje corporal para explicar qué es lo que necesita ser comprendido o transmitido” (Drigos y 
Charami, 2014). 
 
En la búsqueda de encontrar un aliado para la mejora de la habilidad de escritura el aplicativo 
Kahoot con su actividad Quiz busca motivar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje la 
mejora de esta habilidad. El cual es tema de investigación del presente trabajo. Este aplicativo 
con sus opciones y características de actividades, intenta mejorar el proceso de aprendizaje de 
escritura del idioma, teniendo como aliado la tecnología que hoy en día es parte de nuestras 
vidas. Sin embargo, los docentes se encuentran en un desafío tecnológico de cómo usar este 
aplicativo de manera que pueda alcanzar todos los propósitos propuestos, para ello debe haber 
preparación de manejo de este aplicativo con tiempo previo antes de llevarlo a cabo.  







Para desarrollar entornos de formación basados en estas tecnologías se debe tener en cuenta 
estas tecnologías y plantear situaciones que se adapten a una diversidad de situaciones (por parte 
del alumno, de la institución, etc.). Investigar las oportunidades las características de las diversas 
aplicaciones y entornos que pueden ser utilizados va a ser esencial para sacar el máximo partido a 
estas tecnologías.  
Kahoot con sus características digitales invita a los estudiantes a poner en práctica la habilidad 
de escritura del idioma, así como fomentar la participación de todos. Debido a que al usar un 
teléfono móvil para la interacción con esta herramienta. Se espera que los estudiantes se 
involucren con su aprendizaje. 
Las herramientas TIC están trasnformando el sistema educativo y el Kahoot está tomando gran 
participación en el proceso de aprendizaje del idioma inglés. Sin embargo, el Kahoot a pesar de 
sus virtudes tecnológicas, no es pionera en el campo de la educación tecnológica ya que también 
existen otras alternativas que vienen revolucionando el sistema, tal como los blogs y redes 
sociales. 
Arslan (2010) y Lomicka (2012). Argumentan que el uso del software del blog y Tweeter son 
herramientas que pueden ayudar a los estudiantes a practicar el lenguaje escrito, participar en el 
idioma que desean aprender y, por supuesto, compartir sus pensamientos o sentimientos y 
reflexionar sobre ellos. Promover la instrucción de escritura a través de una manera tan 
entretenida permite una mayor producción de lenguaje escrito que de otra manera no se habría 
producido. Los estudiantes que bloguearon en lugar de simplemente asistir a una sesión en clase 
mostraron mejores resultados de aquellos que solo recibieron instrucción de escritura en clase. 






Por ello se propone que los maestros deben hacer uso de esta herramienta, ya que mejora el 
rendimiento de escritura mientras que no está limitado dentro de las paredes de la escuela, ya que 
puede tener lugar en cualquier lugar.  
 
El resultado de los estudiantes que bloguearon expresó tener una mejora sobre los que no lo 
hicieron, lo que indica el valor de la integración de esta herramienta. Los tweets también parecen 
ser una herramienta valiosa para iniciar la creación de vínculos comunitarios, por lo tanto, 
permiten que los alumnos sepan más unos de otros y creen vínculos comunitarios. Además, 
cuando se implementan foros, blogs y wikis al mismo tiempo, esto parece tener resultados 
positivos en el progreso de aprendizaje de los estudiantes, ya que este enfoque combinado les 
permite estudiar las diferencias que pueden ocurrir en las formas de expresarse en inglés cuando 
utilizando lenguaje escrito. 
 
Por otra parte, Van Leeuwen (2007), observó que los procesadores de texto son otra forma de 
ayudar a los alumnos a utilizar el idioma de destino, ya que los motiva a hacerlo. A medida que 
las TIC ingresan a nuestras aulas en forma de herramientas, pueden facilitar este procedimiento 
en gran medida. Los educadores adoptan esta nueva herramienta, debido a que les posibilita a los 
estudiantes compartir y construir conocimientos en un lugar como una escuela primaria, donde 
incluso el rol del maestro se convierte al de una guía o incluso un participante. Sin embargo, está 
claro que no se puede esperar que esta forma de enseñanza sea fructífera cuando el nivel de 
estudiante es el de un principiante, ni que un procesador de textos pueda reemplazar al maestro 
cuando, en todo caso, lo complementa. 







A pesar de los diversos beneficios de las herramientas TIC, como se indica en muchos 
artículos de muchos investigadores, su efectividad en la enseñanza de la escritura a alumnos no es 
saludada por todos. Andrews (2007). En su artículo indica que todavía hay espacio para que la 
investigación señale los beneficios del uso de las TIC para ayudar a la composición escrita. En su 
investigación se afirmó que la investigación adicional en la forma de un nuevo tipo de 
investigación a la vanguardia del diseño de interfaces al servicio del aprendizaje es necesaria.  
 
Lo cual genera que las aplicaciones como Kahoot deben ser tema de investigación. Aunque 
Kahoot es una aplicación de esta última década, en materia de análisis y no debe tomarse a la 
ligera su uso en las lecciones de clase, Por ello se considera que debe haber una adecuada 
planificación y preparación por parte de las instituciones a fin de que se pueda obtener lo mejor 
de este aplicativo y sea un soporte en la mejora de la habilidad de escritura. 
 




Kahoot es una plataforma virtual con la ayuda de un sistema de respuestas en el aula basado 
en el juego, elaborado para instituciones educativas y empresas. Kahoot es un novedoso medio 
para la entrega de cuestionarios y encuestas en línea para los estudiantes. Kahoot se dedica a 






entregar cuestionarios en línea y de manera gratuita, donde se puede crear una prueba o encuesta 
para que los estudiantes respondan a través de cualquier dispositivo que tenga un navegador web.  
 
2.2.2.6.2. Trabajo colaborativo 
 
El aprendizaje colaborativo está definido en el diálogo, la gestión, en la palabra y en el 
aprendizaje por explicación (Zañartu, 2003). El trabajo colaborativo, en un ambiente educativo, 
esta instituido por un proptotipo de aprendizaje interactivo, permitiendo a los alumnos a construir 
de manera consensuada, demandando unir esfuerzos, competencias y habilidades, a través de una 
secuencia de intercambios que ayuden a alcanzar los objetivos propuestos por todos (Maldonado, 
2007, p.268). 
El trabajo colaborativo es una forma de trabajo, que implica el manejo de diferentes enfoques, 




Un elemento léxico o palabra léxica en el idioma inglés es lo que normalmente reconocemos 
como "la palabra ordinaria". Un ítem léxico también puede ser parte de una palabra o una cadena 
de palabras. Los elementos léxicos son los componentes básicos del vocabulario de un idioma. 
Las palabras lexicales habituales son: 
 
- Cat (una sola palabra)  
- Traffic light (palabras juntas que significan una cosa)  






- Take care of (una frase verbal)  
- By the way (una frase idiomática)  




Una palabra gramatical es una palabra que en sí misma que tiene poco o ningún significado 
real Puesto que esta tiene significado léxico o significado ambiguo o incierto, pero que funciona 
para indicar relaciones gramaticales con otras palabras en una oración. Las palabras gramaticales 
habituales son: 
 
- Auxiliares (am, are, be, do, got, is, have, etc) 
- Conjunciones (and, although, or, that, when, while, etc) 
- Determinantes (a, either, more, much, neither, my, that, the, etc) 
- Partícula (as, no, nor, not, etc) 
- Preposiciones (at, between, in, of, without, etc) 




La sintaxis es la gramática, la estructura o el orden de los elementos en una declaración de 
lenguaje. Definido como Semántica en el significado de estos elementos. La sintaxis se aplica a 
los lenguajes informáticos, así como a los lenguajes naturales.  






Por lo general, consideramos la sintaxis como "orden de palabras". Sin embargo, la sintaxis 
también se logra en algunos idiomas, como el latín, mediante terminaciones de casos con 
inflexión. En los lenguajes informáticos, la sintaxis puede ser extremadamente rígida como en el 
caso de la mayoría de los lenguajes de ensamblador o menos rígida en lenguajes que utilizan 
parámetros de "palabra clave" que se pueden establecer en cualquier orden. 
 
 
2.2.2.6.6. Lengua extranjera  
 
Es la clase de lengua que carece de funciones comunicativas o sociales instantáneas en el 
interior de la población donde se aprende la lengua, su empleo es sobretodo para la comunicación 
en otras localidades diferente a la natal. Se toma como ejemplo, que se puede haber aprendizaje 
del idioma inglés en el Perú. Pero este idioma tiene uso más trascendental en otra ciudad o país. 
 
2.2.2.6.7. Idioma  
 
Es el término que se refiere a la clase de lengua de cada población. Dependiendo dónde se 
haya nacido se hablará el idioma oriundo del lugar tal como el español, inglés, ruso, etc. las 










CAPÍTULO III: METODOLOGÍA 
 
3.1. Enfoque, alcance y diseño 
 
El presente estudio corresponde a una investigación de enfoque mixto, el cual es la 
combinación de los enfoques cualitativo y cuantitativo, presenta enfoques cualitativos al usar 
puntos de vistas y realizar un proceso interpretativo, mientras que en el cualitativo realiza la 
recopilación de datos, análisis y técnicas para inferir. 
En cuanto al alcance, es una investigación de tipo explicativo, ya que pretende establecer las 
causas de los eventos, sucesos o fenómenos que se estudian.  
El diseño es explicativo secuencial, dado que en un primer momento se realiza la 
investigación cuantitativa, luego en base al análisis de los resultados cuantitativos, estos se 
convierten en sustento para la explicación con la investigación cualitativa, brindando una 
explicación de mayor profundidad. (Ochoa, 2019) 
 
3.2. Matrices de alineamiento 
 
3.2.1. Matriz de consistencia 
Título: El uso del Kahoot y su contribución en la mejora de la habilidad de escritura del 
idioma inglés en estudiantes de pregrado del primer ciclo de una universidad privada de Lima.












Problema general Objetivo general 
¿Cómo contribuye el 
uso del Kahoot en la 
mejora de la habilidad 
de escritura del 
idioma inglés en los   
estudiantes de una 
universidad privada 





Explicar cual es la 
contribución del uso 
del aplicativo 
Kahoot en la 
mejora de la 
habilidad de 
escritura del idioma 
inglés en los   
estudiantes de una 
universidad privada 



























- Empleo práctico y sencillo 
del aplicativo para la 
resolución de preguntas 







- Estimulación del trabajo 
colaborativo en contribución 
























- Cuestionario del uso del 
aplicativo Kahoot. 
 
- Cuestionario de aprendizaje 
¿De qué manera el 
Kahoot contribuye 
con la mejora de la 
sintaxis de la 
escritura del idioma 
inglés en los 
estudiantes de una 
universidad privada 
de Lima en el 2018? 
 
Explicar como el 
Kahoot contribuye 
con la mejora de la 
sintaxis de la 
escritura del idioma 
inglés en los 
estudiantes de una 
universidad privada 





























- Uso correcto del orden y 
relación de palabras del 
idioma inglés desarrollado y 






- Uso correcto del 
vocabulario del idioma 
inglés desarrollado y 
practicado en sesiones de 
clase 
¿De qué manera el 
Kahoot contribuye 
con la mejora de la 
gramática del idioma 
Explicar como el 
Kahoot contribuye 
con la mejora de la 
gramática del 






inglés en los 
estudiantes de una 
universidad privada 
de Lima en el 2018? 
 
idioma inglés en los 
estudiantes de una 
universidad privada 








































-  Uso correcto de las 
estructuras gramaticales 
complejas y básicas del 
idioma inglés desarrollado y 



























¿De qué manera el 
Kahoot contribuye 
con la mejora del 
vocabulario del 
idioma inglés en los 
estudiantes de una 
universidad privada 








Explicar como el 
Kahoot contribuye 
con la mejora del 
vocabulario del 
idioma inglés en los 
estudiantes de una 
universidad privada 








¿De qué manera el 
Kahoot con su 
actividad quiz 
contribuye con la 
mejora del trabajo 
colaborativo en los 
estudiantes de una 
universidad privada 
de Lima en el 2018? 
 
Explicar como el 
kahoot con su 
actividad quiz 
contribuye con el 
trabajo colaborativo 
en los estudiantes 
de una universidad 
privada de Lima en 
el 2018. 

















Los aplicativos para 
móviles como el Kahoot 
permiten el aprendizaje en 
cualquier contexto, dentro y 
fuera del aula. Donde las 
apps educativas suelen 
contar con un importante 
componente lúdico, ya que, 
partiendo de 
la gamificación, integran la 
dinámica típica del juego y 
recompensa para 
conseguir los objetivos de 
aprendizaje. Esto permite 
al alumno aprender 
jugando. 
Aplicativo para 
moviles que se 
utiliza aplicando 











y sencillo del 
aplicativo para la 
resolución de 
preguntas 
relativas a la 
habilidad de 
escritura 
¿De qué manera contribuye el acceso a la actividad Quiz de la 
aplicación Kahoot a mejorar la habilidad de escritura del 
idioma inglés? 
Empleo practico y sencillo 
del aplicativo para la 
resolución de preguntas 
relativas a la habilidad de 
escritura 
¿De qué manera consideras que la actividad Quiz de la 
aplicación Kahoot contribuye a comprobar los 
conocimientos impartidos en clases? 
¿De qué manera estimas que la actividad Quiz de la 
aplicación Kahoot contribuye a estar mejor preparado para el 
momento de realizar el examen escrito? 
¿De qué manera consideras que los ejercicios realizados en la 
actividad Quiz de la aplicación Kahoot contribuyen a reforzar 
el vocabulario y gramática del idioma inglés? 
¿De qué manera estimas que después de contestar las 
preguntas formuladas en la plataforma Kahoot contribuyen a 
lograr un mayor manejo de conocimiento y contenidos del 
curso? 
¿De qué manera consideras que la actividad Quiz de Kahoot 
tiene facilidad de acceso? 
¿De qué manera estimas que es necesario el uso de este tipo 







contribución a la 
interdenpendencia 
positiva. 
¿De qué manera consideras que el aplicativo Kahoot 
contribuye a realizar trabajos/ejercicios de manera 
colaborativa? 
Estimulación del trabajo 
colaborativo en contribución 
a la interdenpendencia 
positiva. 
¿De qué manera consideras que el aplicativo Kahoot 
contribuye a mejorar la habilidad de escritura del idioma inglés 
trabajando de manera colaborativa? 
¿Con cuántos integrantes consideras se puede trabajar mejor 
en el aplicativo Kahoot para mejorar la habilidad de escritura 
del idioma inglés? 
¿Con cuántos integrantes consideras es mejor para trabajar 





La escritura consiste en 
plasmar pensamientos 
en un papel u otro 
soporte material a 
Habilidad del 
idioma inglés 
que consiste en 
el 








Uso correcto del vocabulario 
del idioma inglés 
desarrollado y practicado en 
sesiones de clase 






través de la utilización 
de signos. Estos signos, 
por lo general, 
son letras que forman 
palabras que pueden 
facilitar la expresión oral 
de forma indirecta. La 
escritura es una 
habilidad compleja para 
hablantes nativos y no 
nativos porque al 
escribir es necesario 
balancear diversos 




puntuación y ortografía. 
reconocimiento y 





















sesiones de clase 




Uso correcto de las 
estructuras gramaticales 
complejas y básicas del 
idioma inglés desarrollado y 





Uso correcto del 
orden y relación 




sesiones de clase 





Uso correcto del orden y 
relación de palabras  del 
idioma inglés desarrollado y 
practicado en sesiones de 
clase 
 





3.3. Población y muestra 
 
La población está conformada por 500 estudiantes de diferentes facultades que cursaron el 
primer ciclo de estudios de pregrado en una universidad privada de Lima en el 2018. El tipo de 
muestreo fue no probabilístico por conveniencia. Los criterios para la disposición de la muestra 
fueron los siguientes: ser alumnos del primer ciclo, ser ingresantes del 2018 y ser estudiantes del 
turno noche. La muestra definitiva está conformada por 200 estudiantes de primer ciclo de 
pregrado de una universidad privada de Lima, matriculados en el semestre 2018-2. Donde 30 
estudiantes son de la facultad de derecho, 60 de la facultad de administración de negocios, 35 de 
la facultad de ingeniería industrial, 54 de la facultad de ciencias de la comunicación y 21 de la 
facultad de psicología. En cuanto al género, 90 son mujeres (45%) y 110 (55%) son varones. 
Respecto del colegio de procedencia, 131 (65.5%) provienen de un colegio particular, mientras 
que 69 (34.5%) provienen de un colegio estatal. (Ochoa, 2019) 
 
3.4. Técnicas e instrumentos 
 
Debido a que el trabajo de investigación presenta dos variables, se ha considerado emplear una 
técnica por cada variable: la encuesta para evaluar la importancia del uso del aplicativo Kahoot y 
el análisis documental para analizar las bases la mejora de la habilidad de escritura del idioma 
inglés 
Los instrumentos aplicados son el cuestionario politomico y el registro de análisis documental. 
Para el cuestionario politomico es un Inventario del uso del aplicativo Kahoot para la mejora de 




la habilidad de escritura del idioma inglés, instrumento validado por tres expertos. Este 
instrumento ha sido adaptado tanto en el número de preguntas como en la enunciación de las 
alternativas. Presenta 11 preguntas politómicas cerradas de nivel cualitativo de escala nominal, lo 
cual determina que el encuestado solo pueda elegir una respuesta. 
Para el registro de análisis documental se utilizó una prueba de conocimientos de la habilidad 
de escritura del idioma inglés, la cual ha sido dividida en 3 partes con mayor grado de dificultad 
tanto en la extensión como en el contenido. La prueba presenta 20 preguntas distribuidas de la 
siguiente manera: 8 preguntas de gramática, 8 preguntas de vocabulario y 4 preguntas de sintaxis 
del uso de la escritura. De las 20 preguntas, 16 son politómicas cerradas y 4 son preguntas 
abiertas. Por último, todas las preguntas son de nivel cualitativo escala nominal.  
 Para validar y llevar un control de los ítems se utilizó una rubrica de evaluación con 5 niveles 
de desempeño para los criterios de vocabulario, gramática y sintaxis. Con el propósito de recoger 
información que permitiera medir las variables de este estudio. 
Por otra parte, también se utilizó la técnica de la observación con el instrumento bitácora para 
documentar y registrar todo el proceso realizado con el uso del aplicativo Kahoot en la búsqueda 
de la mejora de la habilidad de la escritura, el cual aporte y colabore con el proceso de 
investigación. Esta bitácora se llevó a cabo durante 8 sesiones durante el ciclo, la cual estuvo 
derrollado con propósitos, criterios de organización, descripciones, evaluaciones y percepciones 
de cada sesión. 
 
3.5. Aplicación de instrumentos 
 
Para recoger la información, el trabajo de campo comprendio dos etapas: 
 




3.5.1. Etapa de planificación 
En esta etapa, se realizaron las siguientes actividades:  
Se gestionó el permiso correspondiente con las autoridades de la facultad. 
Se planificó y elaboró una bitácora cualitativa en 8 sesiones. Para documentar el proceso del 
uso del aplicativo Kahoot en el ciclo. 
Selección y elaboración de los instrumentos, de una universidad privada de Lima para la 
aplicación de los instrumentos y selección de los alumnos que conformaron parte de la muestra.  
Se procuró que las pruebas fueran aplicadas al iniciar la sesión de la clase para que los 
estudiantes estuvieran motivados. 
 
3.5.2. Etapa de ejecución 
Es la etapa de la aplicación de los instrumentos de evaluación entre los estudiantes 
seleccionados. 
a) Ejecucion de las 8 sesiones documentadas en la bitacora: 
Se incio con la capacitación de los docentes con el uso de este aplicativo Kahoot. 
El instrumento fue desarrollado y documentado inicio el 15 de agosto y culmino el 3 de 
diciembre durante el ciclo académico 2018-2 
Se brindó acompañamiento docente, asi como reuniones donde se llevaron a cabo el análisis y 
propuestas de mejora en cuanto al uso del aplicativo. 
 
b) Aplicación de la evaluación de conocimientos: 
Se citó a los alumnos del primer ciclo del ciclo 2018-2. 




 Una vez congregados los alumnos en el aula se procedió a leerles las instrucciones para 
realizar la evaluación de conocimientos de la mejora de la habilidad de escritura del idioma 
inglés. 
El instrumento fue aplicado el 21 de noviembre del 2018, en la modalidad de manera 
presencial, un un salón de clases. 
El horario fue estipulado de 6.00 pm a 8:00 pm. 
 Los alumnos contaban con un tiempo de 2 horas. 
Al finalizar la prueba procedemos al realizar el vacío de datos. 
 
c) Aplicación del cuestionario de importancia del uso del aplicativo Kahoot: 
Se les envió un correo a los estudiantes con un link, el cual contenía el cuestionario. 
El instrumento fue aplicado el 28 de noviembre del 2018, en la modalidad de manera virtual, 
mediante la aplicación Google Forms. 
Se les pidió completar esta encuenta de forma online durante la sesión de clase con la ayuda 
de sus dispositivos móviles. 
Se les pidió que consignen sus datos correctamente. 











  CAPÍTULO IV: RESULTADOS Y ANÁLISIS 
 
De acuerdo con los objetivos planteados al inicio de este trabajo de investigación, se 
documentó una bitácora que ayudo a registrar toda la información respecto al uso del aplicativo 
Kahoot. Donde se aplicó un cuestionario del uso del aplicativo Kahoot y una evaluación de 
conocimientos de la habilidad de escritura del idioma inglés a 200 alumnos de pregrado de una 
universidad privada de Lima. El primer instrumento fue el Inventario del cuestionario del uso del 
aplicativo Kahoot. Los estudiantes resolvieron este cuestionario mediante un formulario online de 
Google Forms. El segundo instrumento fue una prueba de conocimientos de la habilidad de 
escritura del idioma inglés. En este caso, los alumnos realizaron la evaluación de manera 
presencial durante dos horas. 
Luego de la aplicación, el formulario online de Google procesó automáticamente datos del 
Inventario del uso del aplicativo Kahoot a través de un archivo de Excel. En el caso de la prueba 
de conocimientos, los datos recabados tuvieron que ser tabulados y procesados mediante el 
programa Excel para su análisis e interpretación, así como también se realizaron gráficas y tablas 
en dicho programa para una mejor comprensión de los resultados. 
 










Tabla 2  
Frecuencia uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 1 
 
Variable 1: Aplicación Kahoot 
Dimensión 1: Actividad Kahoot! (Quiz) 
Indicador : Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas 
relativas a la habilidad de escritura 
Ítem 1 
 ¿De qué manera contribuye el acceso a la actividad Quiz de la aplicación Kahoot a 






% válido % acumulado 
Excelente 154 77% 77% 77% 
Bueno 43 21,5% 21,5% 98.5% 
Regular 3 1,5% 1,5% 100% 
Malo 0 0% 0% 100% 
Total 200 100,0% 100,0% 
 
Datos obtenidos de cuestionario politómico: ítem 1 
 
 












154 ( 77 %) 43 ( 21.5 %) 3 ( 1.5 % )




El 77% de los estudiantes considera como excelente el acceso a la actividad Quiz de la 
aplicación Kahoot, lo cual contribuye a la mejora de la habilidad de escritura del idioma inglés. 
El 21.5% de los estudiantes considera como bueno el acceso a la actividad Quiz de la aplicación 
Kahoot, lo cual contribuye a la mejora de la habilidad de escritura del idioma inglés. El 1.5% de 
los estudiantes considera como regular el acceso a la actividad Quiz de la aplicación Kahoot, lo 
cual contribuye a la mejora de la habilidad de escritura del idioma inglés.  
 
Durante el proceso de documentación de la bitácora se observó que los estudiantes mostraron 
satisfacción por el empleo de la actividad Quiz, evidenciando emociones positivas con el acceso a 
este tipo de actividad, lo cual mencionaron que se debía continuar con el uso del Kahoot puesto 
que percibieron que el aplicativo contribuyó a la mejora de la habilidad de escritura. Estas 
afirmaciones se apoyan de acuerdo con los resultados numéricos obtenidos donde se puede 
observar que la mayor parte de los estudiantes, el 77% de estudiantes consideraron como 
excelente el acceso a la actividad quiz de la aplicación Kahoot.  
Generando una apreciación positiva que el aplicativo tiene facilidad y practicidad en el acceso. 
Ocasionando que los estudiantes perciban que el aplicativo Kahoot contribuye a la mejora de la 
habilidad de escritura del idioma inglés. Esto responde a lo mencionado por Gómez, Garcia y 
Cordón (2015)  quienes argumentan que en los últimos años han ido apareciendo gran cantidad 
de aplicaciones de este tipo con las que los estudiantes pueden aprender a leer y escribir de forma 
sencilla, divertida e interactiva,a desarrollar habilidades cognitivas y de comunicación, adquirir 
vocabularios, ejercitar la memoria, etc. permitiendo a los estudiantes iniciarse en la lectura y 
potenciar el proceso de comprensión lectora de una forma lúdica. 
Por otra parte, un número menor de estudiantes, el 21.5% también lo considera como buena el 
acceso a la actividad de quiz de la aplicación Kahoot. Lo cual añade resultados positivos en esta 




investigación en la mejora de la habilidad de escritura del idioma. Sin embargo, hay un 1.5% de 
estudiantes que considera como regular el acceso a esta app, lo cual no es un resultado negativo, 
pero si con indicios que se podría mejorar el acceso a esta aplicación en busca de la mejora de la 
habilidad de escritura.  
 
Finalmente, un punto a favor que se debe resaltar es que no hay estudiantes que han 
considerado como malo el acceso a la actividad quiz del aplicativo Kahoot, la cual busca la 
mejora de la habilidad de escritura. Esto evidencia que los estudiantes opinan que el uso de esta 
aplicación ayuda en la mejora de su aprendizaje de la habilidad de escritura del inglés. 
 
Tabla 3  
Frecuencia uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 2 
Datos obtenidos de cuestionario politómico: ítem 2 
Variable 1: Aplicación Kahoot 
Dimensión 1: Actividad Kahoot! (Quiz) 
Indicador : Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas 
relativas a la habilidad de escritura 
Ítem 2 
 ¿De que manera consideras que la actividad Quiz de la aplicación Kahoot contribuye a 







% válido % acumulado 
Excelente 146 73% 73% 73% 
Bueno 53 26,5% 26,5% 99.5% 
Regular 1 0,5% 0,5% 100% 
Malo 0 0% 0% 100% 
Total 200 100,0% 100,0% 
 





Figura 2 Porcentaje uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 2 
 
El 73% de los estudiantes considera como excelente la actividad Quiz de la aplicación Kahoot, 
lo cual contribuye a comprobar los conocimientos impartidos en clases. El 26.5% de los 
estudiantes considera como bueno la actividad Quiz de la aplicación Kahoot, lo cual contribuye a 
comprobar los conocimientos impartidos en clases.  
El 0.5% de los estudiantes considera como regular la actividad Quiz de la aplicación Kahoot, 
lo cual contribuye a comprobar los conocimientos impartidos en clases. 
 
La bitácora registró experiencias alentadoras con el uso del aplicativo Kahoot en referencia a 
la contribución que tiene para la comprobación de los conocimientos impartidos en clase, puesto 
que los estudiantes mencionaron que Kahoot les ayuda a repasar y practicar los contenidos de 
clase de manera lúdica, lo cual les permitió incrementar la motivación por su propio aprendizaje. 
Estas afirmaciones se sustentan de acuerdo con los resultados numéricos donde se puede 
observar que la mayor parte de los estudiantes, el 73% percibe que la actividad quiz es excelente 











146 ( 73 %) 53 ( 26.5 %) 1 ( 0.5 % )




que considera de manera positiva la influencia que tiene el aplicativo en su proceso de 
aprendizaje del idioma. La cual induce a estimar que el aplicativo es un aliado en nuestras 
lecciones y que se debería indagar y fomentar su uso en las clases. 
 
Esto responde a lo mencionado por Tobón (2010) quien expone que la integración de las 
tecnologías de la información y comunicación en el proceso educativo ofrece varias 
probabilidades de nuevos modelos educativos, donde la tecnología se transforma en soporte y 
complemento de la educación presencial. 
 
Por otra parte, el 26.5% opinó que la aplicación Kahoot es buena para comprobar sus 
conocimientos impartidos en clase. Números que incrementan de manera favorable de continuar 
usando el aplicativo en clase.  
Sin embargo, un 0.5% de los estudiantes estima como regular al aplicativo Kahoot para 
comprobar los conocimientos impartidos en clase. Resaltando que ningún estudiante consideró 
como malo el uso de este aplicativo para comprobar los conocimientos impartidos en clase, lo 














Frecuencia uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 3 
Variable 1: Aplicación Kahoot 
Dimensión 1: Actividad Kahoot! (Quiz) 
Indicador : Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas 
relativas a la habilidad de escritura 
Ítem 3 
¿De qué manera estimas que la actividad Quiz de la aplicación Kahoot contribuye a estar 






% válido % acumulado 
Excelente 139 69,5% 69,5% 69,5% 
Bueno 58 29% 29% 98.5% 
Regular 3 1,5% 1,5% 100% 
Malo 0 0% 0% 100% 
Total 200 100,0% 100,0% 
 
Datos obtenidos de cuestionario politómico: ítem 3 
 
 











139 ( 69.5 %) 58 ( 29 %) 3 ( 1.5 % )




El 69.5% de los estudiantes considera como excelente la actividad Quiz de la aplicación 
Kahoot, lo cual contribuye a estar mejor preparados para el momento de realizar el examen 
escrito. El 29% de los estudiantes considera como bueno la actividad Quiz de la aplicación 
Kahoot, lo cual contribuye a estar mejor preparados para el momento de realizar el examen 
escrito. El 1.5% de los estudiantes considera como regular la actividad Quiz de la aplicación 
Kahoot, lo cual contribuye a estar mejor preparados para el momento de realizar el examen 
escrito.  
 
En el registro que documentó la bitácora se pudo observar que el aplicativo Kahoot con su 
práctica continua de los contenidos de habilidad de escritura durante las sesiones de clase, 
permitió que los estudiantes obtuvieran mejores resultados y estuvieran mejor preparados al 
momento de realizar un examen escrito, esto es debido a que con su practico y sencillo uso, 
fomenta que los estudiantes participen en estas actividades de manera lúdica, sin que se den 
cuenta que ya se encuentran repasando los contenidos de clase, lo cual a su vez permitió obtener 
resultados positivos en su práctica escrita.  
 
Esta afirmación se evidencia de acuerdo a los resultados numéricos donde se observa que el 
69.5% de estudiantes percibió como excelente a la actividad quiz como contribución en su 
preparación de la habilidad de escritura que involucra vocabulario, gramática y sintaxis del 
idioma inglés al momento de realizar un examen escrito, se observó que la mayor parte de 
estudiantes percibió que el aplicativo Kahoot, de alguna manera favorece su preparación en el 
proceso de aprendizaje y les permite estar en mejores condiciones para realizar las pruebas 
escritas. Por otra parte, el 29% de los estudiantes opinó que la actividad quiz es buena para su 
preparación de realizar un examen escrito, aportando de manera positiva a continuar con el uso 




de esta aplicación innovadora que busca encontrar nuevas maneras de aportar al ámbito 
educativo. 
 
Mientras que el 1.5% de los estudiantes calificó como regular a la actividad quiz de la 
aplicación Kahoot en busca de estar mejor preparado al momento de realizar sus evaluaciones 
escritas, porcentaje que a pesar de ser considerado como regular suma a favor de continuar con el 
uso del aplicativo. Por otra parte, ningún estudiante calificó como malo la actividad quiz del 
aplicativo como preparador para realizar sus exámenes escritos. Lo cual evidencia que la mayor 
parte de los alumnos esta de acuerdo en continuar implementando la actividad quiz del aplicativo 
Kahoot.  
 
Esto responde a lo mencionado por Martin (2011) quien argumenta que lo importante no es 
usar aplicaciones sino en cómo se usan. Estas serán de gran ayuda siempre que se entienda que 
no son un objetivo, sino el medio para conseguir un fin: la mejora del proceso de enseñanza-
aprendizaje. Su aplicación no sirve de nada si no está apoyado en buenas actividades didácticas o 













Tabla 5  
Frecuencia uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 4 
Variable 1: Aplicación Kahoot 
Dimensión 1: Actividad Kahoot! (Quiz) 
Indicador : Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas 
relativas a la habilidad de escritura 
Ítem 4 
¿De qué manera consideras que los ejercicios realizados en la actividad Quiz de la 






% válido % acumulado 
Excelente 150 75% 75% 75% 
Bueno 47 23,5% 23,5% 98.5% 
Regular 3 1,5% 1,5% 100% 
Malo 0 0% 0% 100% 
Total 200 100,0% 100,0% 
 
Datos obtenidos de cuestionario politómico: ítem 4 
 
 











150 ( 75 %) 47 ( 23.5 %) 3 ( 1.5 % )





El 75% de los estudiantes considera como excelente los ejercicios realizados en la actividad 
Quiz de la aplicación Kahoot, lo cual contribuye a reforzar el vocabulario y gramática del idioma 
inglés. El 23.5% de los estudiantes considera como bueno los ejercicios realizados en la actividad 
Quiz de la aplicación Kahoot, lo cual contribuye a reforzar el vocabulario y gramática del idioma 
inglés. El 1.5% de los estudiantes considera como regular los ejercicios realizados en la actividad 
Quiz de la aplicación Kahoot, lo cual contribuye a reforzar el vocabulario y gramática del idioma 
inglés. 
 
Durante la documentación de la bitácora se puedo observar que el constante uso de los 
ejercicios desarrollados en la actividad Quiz por parte de los estudiantes, favorece al 
reforzamiento de conocimientos de vocabulario y gramática. Puesto que los puntajes de cada 
Kahoot brindaron una percepción de mejora continúa del aprendizaje de los contenidos de 
vocabulario y gramática, lo cual favorece de manera beneficiosa en la investigación de este 
trabajo.  
 
Esta afirmación se puede corroborar de acuerdo a los resultados numéricos, donde se puede 
observar que el 75% de los estudiantes calificaron como excelente los ejercicios propuestos en la 
actividad quiz del aplicativo Kahoot porque perciben que el aplicativo contribuye a reforzar el 
aprendizaje del vocabulario y gramática del idioma. Porcentaje que puede evidenciar la influencia 
positiva que tiene el aplicativo para reforzar el vocabulario y gramática del idioma, permitiendo 
inferir que el aplicativo es necesario para el proceso de aprendizaje de vocabulario y gramática.  
Esto responde a lo mencionado por Alvarado, Cohelo y Dougherty (2016) quienes mencionan 
que el aplicativo Kahoot trabaja varias destrezas lingüísticas y que ayudan a desarrollar la 




competencia comunicativa del alumnado, promoviendo el aprendizaje basado en tareas, ayudan a 
repasar de una manera práctica, dinámica y divertida la lengua objeto de estudio, fomentando 
además la autonomía de cada estudiante en la medida que les ayuda a responsabilizarse de su 
propio aprendizaje.   
 
Por otra parte, el 23,5% calificó como bueno los ejercicios propuesto en la actividad quiz, 
incrementando la popularidad del uso del Kahoot como herramienta para reforzar el vocabulario 
y gramática del idioma inglés. Actividad que fomenta el proceso de aprendizaje de manera activa 
en los estudiantes y a la vez les permite reforzar sus conocimientos y asi lograr que la adquisión 
de vocabulario y gramática sea más sencilla de realizar. 
 
Mientras que el 1.5% calificó a la actividad quiz como regular, porcentaje que evidencia que a 
pesar de ser considerado como regular, los estudiantes aun consideran que los ejercicios de la 
actividad quiz son necesarios para el proceso de adquisición de vocabulario y gramática. 
Finalmente, no hay evidencia de estudiantes que hayan calificado como malo los ejercicios de 












Tabla 6  
Frecuencia uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 5 
Variable 1: Aplicación Kahoot 
Dimensión 1: Actividad Kahoot! (Quiz) 
Indicador : Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas 
relativas a la habilidad de escritura 
Ítem 5 
¿De qué manera estimas que después de contestar las preguntas formuladas en la 







% válido % acumulado 
Excelente 133 66,5% 66,5% 66,5% 
Bueno 64 32% 32% 98.5% 
Regular 3 1,5% 1,5% 100% 
Malo 0 0% 0% 100% 
Total 200 100,0% 100,0% 
 
Datos obtenidos de cuestionario politómico: ítem 5 
 
 










133 ( 66.5 %) 64 ( 32 %) 3 ( 1.5 % )




El 66.5% de los estudiantes considera como excelente contestar las preguntas formuladas en la 
plataforma Kahoot, lo cual contribuye a obtener un mayor manejo de conocimiento y contenidos 
del curso. El 32% de los estudiantes considera como bueno contestar las preguntas formuladas en 
la plataforma Kahoot, lo cual contribuye a obtener un mayor manejo de conocimiento y 
contenidos del curso. El 1.5% de los estudiantes considera como regular contestar las preguntas 
formuladas en la plataforma Kahoot, lo cual contribuye a obtener un mayor manejo de 
conocimiento y contenidos del curso. 
 
La bitácora presentó evidencia alentadora en la obtención de conocimientos y contenidos del 
curso, esto es debido a que los estudiantes comentaron que, gracias al aplicativo, la práctica y 
repaso de los contenidos del curso contribuyeron a que alcanzaran resultados postivos en sus 
calificaciones de la mejora de la habilidad de escritura. 
Por otra parte, el vaciado de resultados de cada actividad Kahoot realizada en clase presentó 
buen rendimiento académico de los participantes, lo cual colabora con los resultados numéricos 
obtenidos, donde la mayor parte de los estudiantes han calificado como excelente (66.5% de los 
estudiantes) y como bueno (32% de los estudiantes), evidenciando que las preguntas formuladas 
en la plataforma Kahoot contribuye a lograr un mayor manejo de conocimientos y contenidos que 
involucra vocabulario, gramática y sintaxis del curso puesto que al ser un aplicativo de 
evaluación y calificación rápida, permite que se pueda abarcar más contenidos, así como su 
pronta evaluación formativa para el proceso del aprendizaje del idioma inglés. 
 
Por otra parte, solo el 1.5% de los estudiantes han calificado como regular las preguntas 
formuladas en el aplicativo Kahoot, evidenciando que a pesar que no es un criterio negativo, aun 




los alumnos consideran que es un aplicativo con posibilidades de uso y que su empleo podría de 
alguna manera ayudar a obtener un mayor manejo de conocimientos y contenidos del curso. 
 
Finalmente, se puede observar que ningún estudiante calificó como malo a las preguntas 
formuladas en el aplicativo Kahoot que busca obtener un mayor manejo de conocimientos y 
contenidos del curso. Donde se puede apreciar que los estudiantes consideran que se debería 
continuar y fomentar con el desarrollo y aplicación de este valioso aplicativo Kahoot. 
 
Esto responde a lo mencionado por Sánchez, Castañeda y Londoño (2016) quienes mencionan 
que las tecnologías móviles, y en particular el uso de los aplicativos de los teléfonos móviles, es 
posible generar aprendizajes significativos debido a que beneficia al proceso de aprendizaje del 
idioma inglés. Herramientas que cada vez tienen características más innovadoras que abren las 
















Tabla 7  
Frecuencia uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 6 
Variable 1: Aplicación Kahoot 
Dimensión 1: Actividad Kahoot! (Quiz) 
Indicador : Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas 
relativas a la habilidad de escritura 
Ítem 6 






% válido % acumulado 
Excelente 148 74% 74% 66,5% 
Bueno 50 25% 25% 98.5% 
Regular 2 1% 1% 100% 
Malo 0 0% 0% 100% 
Total 200 100,0% 100,0% 
 
Datos obtenidos de cuestionario politómico: ítem 6 
 
 











148 ( 74 %) 50 ( 25 %) 2 ( 1 % )




El 74% de los estudiantes considera como excelente la facilidad de acceso a la actividad Quiz 
del aplicativo Kahoot. El 25% de los estudiantes considera como bueno la facilidad de acceso a la 
actividad Quiz del aplicativo Kahoot. Mientras que el 1% de los estudiantes considera como 
regular la facilidad de acceso a la actividad Quiz del aplicativo Kahoot. 
 
Durante la documentación de la bitácora, esta registró que la actividad Quiz tiene facilidad de 
acceso a sus actividades, lo cual aportó a que los estudiantes se sientan satisfechos con el uso de 
este aplicativo, teniendo como consecuencia emociones positivas al momento de su uso por su 
practicidad y accesibilidad sin problemas, vinculando a los estudiantes a participar en el Kahoot 
sin emociones de frustración o dificultad durante la actividad Quiz.  
 
Esta afirmación se sustenta de acuerdo a los resultados numéricos, donde se puede observar 
que el 74% de los estudiantes calificó como excelente el acceso a la actividad quiz del aplicativo 
Kahoot lo cual evidencia que la mayor parte de los estudiantes opina y han experimentado que el 
acceso al aplicativo se realiza de manera sencilla y optima. Infiriendo que los aparatos 
electrónicos se pueden vincular fácilmente y sin complicaciones al aplicativo. Esto responde a lo 
mencionado por Sánchez, Castañeda y Londoño (2016) quienes argumentan que los aplicativos 
móviles tienen facilidad de acceso generando interés en su uso dentro del aula que a su vez puede 
ayudar a mejorar la motivación de los estudiantes y facilitar el proceso aprendizaje. 
Por otra parte, el 25% de los estudiantes calificaron como bueno el acceso al aplicativo, donde 
se puede apreciar que este procentaje de estudiantes consideran que el acceso a este aplicativo es 
de fácil acceso, lo cual en nuestro mundo actual que, a pesar de haber muchas aplicaciones 
educativas, el Kahoot ha logrado demostrar que su acceso es sin lugar a dudas uno de los más 
sencillos de realizar. 




También se puede observar que solo el 1% de estudiantes calificaron como regular el acceso a 
este aplicativo, quizás esto se debe a la baja conectividad de internet y a la poca capacidad del 
móvil desde donde se intenta conectarse al aplicativo, ocasionando poca satisfacción en la 
experiencia del acceso al aplicativo. 
Finalmente, no hay estudiantes que hayan calificado como malo el aplicativo, lo cual 
evidencia que casi la totalidad de los estudiantes tienen una buena experiencia en el acceso a este 
aplicativo y se debe continuar fomentando el acceso a la aplicación Kahoot. 
 
Tabla 8  
Frecuencia uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 7 
Variable 1: Aplicación Kahoot 
Dimensión 1: Actividad Kahoot! (Quiz) 
Indicador : Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas 
relativas a la habilidad de escritura 
Ítem 7 







% válido % acumulado 
Super 
necesario 
147 73,5% 73,5% 73,5% 
Necesario 53 26,5% 26,5% 100% 
Me da 
igual 
0 0% 0% 100% 
No es 
necesario 
0 0% 0% 100% 
Total 200 100,0% 100,0% 
 
Datos obtenidos de cuestionario politómico: ítem 7 





Figura 7 Porcentaje uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 7 
 
El 73.5% de los estudiantes considera súper necesario el uso de este tipo de herramientas en la 
enseñanza universitaria. Lo cual valoran que el uso del aplicativo Kahoot es imprescindible para 
el proceso de su aprendizaje. El 26.5% de los estudiantes considera necesario el uso de este tipo 
de herramientas en la enseñanza universitaria. Lo cual valoran que el uso del aplicativo Kahoot es 
importante para el proceso de su aprendizaje.  
 
La bitácora documentó información que los estudiantes consideraron de manera valiosa 
continuar usando el aplicativo Kahoot en sus sesiones de clase universitaria, herramienta que 
debería ser fomentada no solo en el curso de inglés sino también en todos los otros cursos, porque 
el aplicativo les permite repasar y practicar lo realizado en clase de manera practica, sencilla y sin 
dificultad de acceso, donde también les permite competir por los primeros puestos, actividad que 












147 ( 73.5 %) 53 ( 26.5 %)




Esta afirmación se sustenta de acuerdo a los resultados numéricos obtenidos, donde se observa 
que el 73.5% de los estudiantes califican como super necesario el uso del aplicativo Kahoot en su 
enseñanza universitaria, porcentaje que brinda resultados positivos en continuar con el uso de 
este aplicativo en la mejora de la habilidad de la escritura y que esto se pueda expandir a todos 
sus cursos y no solo para su curso de inglés. Lo cual es favorable para esta investigación. 
 
Por otra parte, el 26.5% de los estudiantes calificaron como bueno el uso de este aplicativo, lo 
cual también permite inferir que esta investigación valla por un buen camino y que se continue 
con su desarrollo de estas actividades. 
Finalmente, se debe resaltar que ningún estudiante ha considerado como no necesario o que le 
da igual el uso de este aplicativo en la enseñanza universitaria. Evidenciando que los alumnos se 
encuentran a favor del uso de este aplicativo ya que consideran que puede contribuir en el 
proceso de mejora de la habilidad de escritura del idioma inglés. Resultados que fortalecen el 
objetivo de este trabajo de investigación. Esto responde a lo mencionado por Bustos y Perez 
(2016) quienes exponen que el uso de estos dispositivos es cada vez más habitual en la educación 
universitaria debido a las ventajas que les proporcionan a sus usuarios.  
Los dispositivos móviles aportan un aprendizaje inmediato por parte de sus usuarios que 
utilizan estas tecnologías digitales. Esto se debe a que dichas tecnologías han evolucionado 
incorporando funcionalidades cada vez más sorprendentes y de simple uso, permitiendo que los 
usuarios se adapten fácilmente y sobretodo que se implemente en la educación universitaria, 
convirtiéndose en una necesidad para la educación superior. 
 
 




Tabla 9  
Frecuencia uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 8 
Variable 1: Aplicación Kahoot  
Dimensión 2: Trabajo colaborativo 
Indicador: Estimulación del trabajo colaborativo en contribución a la interdenpendencia 
positiva. 
Ítem 8 
¿De qué manera consideras que el aplicativo Kahoot contribuye a realizar 






% válido % acumulado 
Excelente 147 73,5% 73,5% 73,5% 
Bueno 50 25% 25% 98,5% 
Regular 3 1,5% 1,5% 100% 
Malo 0 0% 0% 100% 
Total 200 100,0% 100,0% 
 
Datos obtenidos de cuestionario politómico: ítem 8 
 
 











147 ( 73.5 %) 50 ( 25 %) 3 ( 1.5 % )




El 73.5% de los estudiantes considera como excelente el aplicativo Kahoot lo cual contribuye 
para realizar trabajos / ejercicios de manera colaborativa. Aportando en su aprendizaje de la 
escritura del idioma inglés. El 25% de los estudiantes considera como bueno el aplicativo Kahoot 
lo cual contribuye para realizar trabajos / ejercicios de manera colaborativa. Lo cual les ayuda en 
su aprendizaje de la escritura del idioma inglés. El 1.5% de los estudiantes considera como 
regular el aplicativo Kahoot lo cual contribuye para realizar trabajos / ejercicios de manera 
colaborativa. Lo cual les ayuda en su aprendizaje de la escritura del idioma inglés. 
 
La bitácora registró un efecto positivo en el aprendizaje y resultados en las calificaciones del 
aplicativo Kahoot en los estudiantes, cada vez que trabajaban de manera colaborativa. Brindando 
una percepción que el aplicativo les permite trabajar de manera colaborativa en la mejora de su 
proceso de aprendizaje de la habilidad de escritura durante las actividades del Kahoot.  
Esta afirmación se sustenta de acuerdo a los resultados numéricos obtenidos, donde se puede 
observar que el 73.5% de los estudiantes calificaron como excelente el aplicativo Kahoot, 
favoreciendo un escenario que contribuye a realizar trabajos/ejercicios de manera colaborativa. 
Porcentaje que evidencia que la mayoría de los estudiantes esta de acuerdo que este aplicativo 
fomenta el trabajo colaborativo de los estudiantes el cual busca la mejora del proceso de 
aprendizaje de la habilidad de escritura de los estudiantes.  
 
Por otra parte, el 25% de los estudiantes también calificaron como bueno este aplicativo, 
donde se puede observar que el aplicativo obtuvo una buena percepción por parte de los 
estudiantes y vale la pena continuar investigando las ventajas que ofrece el aplicativo. A su vez 
solo un 1.5% de los estudiantes calificaron como regular el aplicativo para realizar trabajos 
colaborativos. 





Finalmente, se debe resaltar que ningún estudiante calificó como malo el aplicativo para 
realizar trabajos/ejercicios de manera colaborativa, lo cual fomenta de manera positiva a seguir 
usando este aplicativo. Esto responde a lo mencionado por Looi, et al. (2010) quienes explican 
que el uso de estas tecnologías facilita la comunicación, colaboración, así como el compartir y 
aprender en ambientes informales con compañeros, amigos y familia. 
 
Tabla 10  
Frecuencia uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 9 
Variable 1: Aplicación Kahoot  
Dimensión 2: Trabajo colaborativo 
Indicador: Estimulación del trabajo colaborativo en contribución a la interdenpendencia 
positiva. 
Ítem 9 
¿De qué manera consideras que el aplicativo Kahoot contribuye a mejorar la habilidad 






% válido % acumulado 
Excelente 133 66,5% 66,5% 66,5% 
Bueno 60 30% 30% 96,5% 
Regular 7 3,5% 3,5% 100% 
Malo 0 0% 0% 100% 
Total 200 100,0% 100,0% 
 
Datos obtenidos de cuestionario politómico: ítem 9 
 
 





Figura 9 Porcentaje uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 9 
 
El 66.5% de los estudiantes considera como excelente el aplicativo Kahoot lo cual contribuye 
para mejorar la habilidad de escritura del idioma inglés trabajando de manera colaborativa, lo 
cual les ayuda en el proceso de aprendizaje del idioma. El 30% de los estudiantes considera como 
bueno el aplicativo Kahoot lo cual contribuye para mejorar la habilidad de escritura del idioma 
inglés trabajando de manera colaborativa, lo cual les ayuda en el proceso de aprendizaje del 
idioma. El 3.5% de los estudiantes considera como regular el aplicativo Kahoot lo cual 
contribuye para mejorar la habilidad de escritura del idioma inglés trabajando de manera 
colaborativa, lo cual les ayuda en el proceso de aprendizaje del idioma. 
La bitácora presentó evidencias que gracias al trabajo colaborativo de los estudiantes, 
contribuyó a la mejora de la habilidad de la escritura del idioma, esto se dio gracias a que el 
aplicativo fomentó la interdependencia positiva en los estudiantes por el hecho de competir con 
otros grupos y conseguir los primeros puestos en cada participación con sus compañeros, 










133 ( 66.5 %) 60 ( 30 %) 7 ( 3.5 % )




integrantes, motivados por la gamificacion del aplicativo Kahoot. Esta afirmación se sustenta de 
acuerdo a los resultados numéricos ,donde se observa que la mayor parte de los estudiantes 
encuestados, 66.5% (calificaron como excelente) y 30% (calificaron como bueno), opinan que el 
aplicativo es una herramienta que les permite mejorar la habilidad de escritura del idioma inglés 
trabajando de manera colaborativa lo cual evidencia que el aplicativo Kahoot tiene propiedades 
que ayuda a la mejora de la habilidad de escritura a través del trabajo colaborativo, donde se 
puede inferir que los resultados aportan de manera significatica a este trabajo de investigación. 
 
Por otra parte, solo un 3.5% de los estudiantes lo calificaron como una aplicación regular para 
la mejora de la habilidad de escritura a través del trabajo colaborativo, cabe resaltar que ningún 
estudiante encuestado calificó como malo al aplicativo, donde se puede evidenciar que el 
aplicativo demuestra tener optimas condiciones en la búsqueda de la mejora de la habilidad de 
escritura del idioma inglés a través del trabajo colaborativo.  
 
Esto responde a lo mencionado por Brammerts y Calvert (2003). Quienes exponen que 
aprender a través de la cooperación con el compañero” (learning through co-operation with their 
partner) es una base excelente para el aprendizaje ya que cuanto más reflexionen los estudiantes 
sobre su experiencia de modo individual, con el compañero y con los profesores, mayor será el 









Tabla 11  
Frecuencia uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 10 
Variable 1: Aplicación Kahoot  
Dimensión 2: Trabajo colaborativo 
Indicador: Estimulación del trabajo colaborativo en contribución a la interdenpendencia 
positiva. 
Ítem 10 
¿Con cuántos integrantes consideras se puede trabajar mejor en el aplicativo Kahoot 
para mejorar la habilidad de escritura del idioma inglés? 
 




50 25% 25% 25% 
Dos 
integrantes 
106 53% 53% 78% 
Tres 
integrantes 
18 9% 9% 87% 
Cuatro 
integrantes 
26 13% 13% 100% 
Total 200 100,0% 100,0% 
 
Datos obtenidos de cuestionario politómico: ítem 10 
 
 








Uno (solo yo) Dos integrantes Tres integrantes Cuatro integrantes
50 ( 25 %) 106 ( 53 %) 18 ( 9% ) 26 ( 13 %)





El 53% de los estudiantes considera que con dos integrantes es la mejor manera para trabajar 
en el aplicativo Kahoot para mejorar la habilidad de escritura del idioma inglés. El 25% de los 
estudiantes considera que con un solo integrante es la mejor manera para trabajar en el aplicativo 
Kahoot para mejorar la habilidad de escritura del idioma inglés. El 13% de los estudiantes 
considera que con cuatro integrantes es la mejor manera para trabajar en el aplicativo Kahoot 
para mejorar la habilidad de escritura del idioma inglés. El 9% de los estudiantes considera que 
con tres integrantes es la mejor manera para trabajar en el aplicativo Kahoot para mejorar la 
habilidad de escritura del idioma inglés. 
 
Durante el proceso de documentación de la bitácora se observó que el trabajo colaborativo en 
pares se llevó el protagonismo frente al trabajo de tres y cuatro integrantes, así como de manera 
individual, lo cual al tener una menor cantidad de integrantes la comunicación del grupo aumento 
de manera considerable, ocasionando la mejora de la habilidad de la escritura durante las 
actividades del Kahoot.  
Esta afirmación se sustenta de acuerdo a los resultados numéricos obtenidos donde se observa 
que el 53% de los estudiantes opinaron que con dos integrantes es la mejor manera para trabajar 
en el aplicativo Kahoot, dando una percepción que el aplicativo fomenta el trabajo colaborativo 
en pares. Esto responde a lo mencionado por De La Parra y Gutierrez (2004) quienes comentan 
que “Las experiencias de aprendizaje colaborativo, se realizan desde la formación de grupos 
pequeños, entre dos y cuatro integrantes; brindando la oportunidad de conocerse mejor e 
integrarse efectivamente para la generación de aprendizajes, así como el desarrollo de las 
habilidades sociales para su exitosa inserción en el grupo”. 
 




Por otra parte, el 25% de los estudiantes opinó que con solo un integrante es la mejor manera 
de trabajar en el aplicativo Kahoot, lo cual evidencia que este aplicativo les permite ver sus 
resultados de manera individual y observar su avance de manera autónoma y observar que 
necesitan hacer por mejorar. 
Sin embargo, un 13% de los estudiantes comentaron que con 4 integrantes es la mejor manera 
de trabajar en el aplicativo Kahoot, donde se puede inferir que el aplicativo también les permite 
trabajar en equipos y de manera colaborativa, asi como el apoyo mutuo en busca de la mejora de 
la habilidad de escritura del idioma inglés. 
 
Finalmente, solo un 9% de los estudiantes opinaron que con 3 integrantes es la mejor manera 
para trabajar en el aplicativo Kahoot, porcentaje que aporta de modo positivo, a pesar de tener 
una minoría se observa que el aplicativo fomenta el trabajo colaborativo con una nueva propuesta 
de ejercicios que busca la mejora de la habilidad de escritura del idioma inglés. 
 
Esto responde a lo mencionado por Salas (2014) quien argumenta que el aprendizaje 
colaborativo no viene a resolver los problemas que tanto el cuerpo docente como el estudiante 
podría afrontar en un contexto académico sino, más bien, es una alternativa a considerar en el 
momento de enseñar un contenido o de poner este en práctica. Destacando que el estudiante no 
aprende necesariamente por su condición de colectivo o que sea imposible aprender sin ayuda de 
otros u otras. Sin embargo, el aprendizaje cooperativo es una manera interesante y diferente que 
eventualmente puede traer muy buenos resultados, si se logran desarrollar actividades apropiadas 










Frecuencia uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 11 
Variable 1: Aplicación Kahoot  
Dimensión 2: Trabajo colaborativo 
Indicador: Estimulación del trabajo colaborativo en contribución a la interdenpendencia 
positiva. 
Ítem 11 
¿Con cuántos integrantes consideras es mejor para trabajar de manera colaborativa para 
realizar los ejercicios en la aplicación Kahoot? 
 




144 72% 72% 72% 
Tres 
integrantes 
23 11,5% 11,5% 83,5% 
Cuatro 
integrantes 
30 15% 15% 98,5% 
Cinco 
integrantes 
3 1,5% 1,5% 100% 
Total 200 100,0% 100,0% 
 
Datos obtenidos de cuestionario politómico: ítem 11 
 





Figura 11 Porcentaje uso del aplicativo Kahoot – cuestionario politómico: ítem 11 
 
El 72% de los estudiantes considera que con dos integrantes es mejor para trabajar de manera 
colaborativa para realizar los ejercicios en la aplicación Kahoot. El 15% de los estudiantes 
considera que con cuatro integrantes es mejor para trabajar de manera colaborativa para realizar 
los ejercicios en la aplicación Kahoot. El 11.5% de los estudiantes considera que con tres 
integrantes es mejor para trabajar de manera colaborativa para realizar los ejercicios en la 
aplicación Kahoot. Mientras que el 1.5% de los estudiantes considera que con cinco integrantes 
es mejor para trabajar de manera colaborativa para realizar los ejercicios en la aplicación Kahoot. 
 
La bitacora presentó logros de aprendizaje favorables en cuanto al trabajo en parejas al 
momento de realizar las actividades del aplicativo Kahoot frente a las otras maneras de trabajo, 
los estudiantes percibieron que con solo dos integrantes al realizar las actividades Kahoot, su 
rendimiento académico mejoró de manera sustancial. Debido a que el grado de comunicación y 










Dos integrantes Tres integrantes Cuatro integrantes cinco integrantes
144 ( 72 %) 23 ( 11.5 %) 30 ( 15% ) 3 ( 1.5 %)




participantes, actividad que, trabajando de tres, cuatro y cinco integrantes no les facilitó 
conseguir rendimientos tan favorables, que trabajando en pares si les permite.   
 
Esta afirmación se sustenta de acuerdo a los resultados numéricos obtenidos, donde se puede 
observar que la mayor parte de los estudiantes encuestados (72%) opinaron que la mejor manera 
para trabajar de manera colaborativo al momento de realizar los ejercicios en el aplicativo debe 
ser solo con dos integrantes, lo cual evidencia que el trabajo en pares es fundamental en el 
proceso de aprendizaje, fomentando la interdependencia positiva. Esto responde a Faguagaz 
(2017) que argumenta que “la evaluación entre pares debe ser considerada parte fundamental del 
proceso de aprendizaje y evaluación de los estudiantes universitarios, ya que la experiencia 
colaborativa puede brindar un enriquecimiento de la experiencia académica durante la cursada de 
las asignaturas. Debido a que promover el trabajo entre pares permite estimular a los estudiantes 
a continuar investigando sobre aquellos temas que presenten dudas, a su vez que colaboran con el 
proceso de aprendizaje de sus compañeros de clase”. 
 
Por otra parte, el 15% de estudiantes opinaron que con cuatro integrantes es la mejor manera 
para trabajar los ejercicios del aplicativo Kahoot. Número que evidencia que con cuatro 
integrantes es un máximo ideal para trabajar en grupos y apoyarse mutuamente en la búsqueda de 
la mejora de la habilidad de escritura del idioma inglés. Esto responde a lo comentado por Barley 
et al. (2007) que consideran que “el aprendizaje cooperativo, exige que los estudiantes trabajen 
juntos en una tarea común, compartan información y se apoyen mutuamente, para la mejora de su 
proceso de aprendizaje. 
 




Mientras que el 11.5% de los estudiantes opinaron que con tres ingrantes es la mejor opción 
para trabajar de manera colaborativa. Porcentaje que evidencia que el trabajo colaborativo es 
importante para los estudiantes al momento de utilizar el aplicativo Kahoot. 
Finalmente, solo el 1.5% de los estudiantes opinaron que con cinco integrantes es la mejor 
manera de trabajar de manera colaborativa en el aplicativo Kahoot, donde se puede observar que 
los resultados evidenciados muestran que cinco estudiantes es considerado un número grande 
para trabajar de manera colaborativa por parte de los estudiantes.  
 
Con los resultados obtenidos se puede observar que los estudiantes prefieren trabajar de 
manera colaborativa desde dos integrantes hasta cuatro integrantes como máximo, donde se 
puede percibir que son los números ideales por parte de cada grupo, el cual a su vez podrá aportar 
en su proceso de la mejora de su aprendizaje del idioma inglés 
 
Esto responde a lo mencionado por Scagnoli (2005). Quien argumenta que el objetivo del 
trabajo colaborativo es inducir al grupo de estudiantes a la construcción de su conocimiento a 
través de la exploración, la discusión, la negociación y el debate. Este tipo de actividades, además 
de crear una conciencia crítica alrededor de un tema, produce más oportunidades para el óptimo 
desarrollo de sus habilidades lingüísticas. 
 
4.2. Resultados y análisis de la mejora de habilidad de escritura 
Para analizar los niveles de mejora de la habilidad de escritura del idioma inglés, hemos 










Tabla 13  
Frecuencia habilidad de la escritura – cuestionario politómico: ítem 1 
 
Variable 2: Habilidad de la escritura  
Dimensión 1: Vocabulario 
Indicador: Uso correcto del vocabulario del idioma inglés desarrollado y practicado en 
sesiones de clase 
 
Ítem 1 
El alumno menciona países & nacionalidades, los números 0 -50, adjetivos y detalla los 
tipos de trabajos/ocupaciones. 
 
Frecuencia Porcentaje % válido % 
acumulado 
En inicio 4 2% 2% 2% 
En proceso 1 12 6% 6% 8% 
En proceso 2 24 12% 12% 20% 
Logrado 50 25% 25% 45% 
Sobresalient
e 
110 55% 55% 100% 
Total 200 100,0% 100,0% 
 





















Figura 12 Porcentaje habilidad de la escritura – criterio vocabulario 
 
En inicio 
Dentro de este nivel de desempeño, el alumno no hace uso del vocabulario aprendido en clase 
y utiliza con mucha frecuencia su lengua materna. De los 200 estudiantes evaluados, solo 4 
estudiantes (2%) obtuvieron un nivel de desempeño en inicio. 
 
En proceso 1 
Dentro de este nivel de desempeño, el alumno hace uso del vocabulario aprendido en clase y 
presenta entre 2 a 3 respuestas correctas. De los 200 estudiantes evaluados, solo 12 estudiantes 














En inicio En proceso 1 En proceso 2 Logrado Sobresaliente
4 ( 2 %) 12 ( 6 %) 24 ( 12% ) 50 ( 25 %) 110 ( 55 %)




En proceso 2 
Dentro de este nivel de desempeño, el alumno hace uso del vocabulario aprendido en clase y 
presenta entre 4 a 5 respuestas correctas. De los 200 estudiantes evaluados, solo 24 estudiantes 
(12%) obtuvieron un nivel de desempeño en proceso 2. 
 
Logrado 
Dentro de este nivel de desempeño, el alumno hace uso del vocabulario aprendido en clase y 
presenta entre 6 a 7 respuestas correctas. De los 200 estudiantes evaluados, solo 50 estudiantes 
(25%) obtuvieron un nivel de desempeño logrado. 
 
Sobresaliente 
Dentro de este nivel de desempeño, el alumno hace uso del vocabulario aprendido en clase de 
manera sobresaliente y todas sus respuestas son correctas. De los 200 estudiantes evaluados, solo 
110 estudiantes (55%) obtuvieron un nivel de desempeño en sobresaliente. 
 
La bitácora evidenció que el uso constante del aplicativo con contenidos de la habilidad de 
escritura de vocabulario fortaleció los conocimientos trabajados en clase relacionados a estos, los 
cuales a su vez permitió un mayor logro en cuanto a la mejora de la adquisición de vocabulario. 
A causa que la practicidad y accesibilidad del aplicativo, facilitó que los estudiantes puedan 
practicar y repasar estos contenidos con la ayuda de la gamificación de las actividades del 
aplicativo Kahoot. Esta afirmación se sustenta con los resultados numéricos obtenidos, donde se 
observa que el 55% de los estudiantes obtuvieron resultados de sobresaliente en el indicador de 
vocabulario, lo cual evidencia que un buen de número de estudiantes mostró un nivel 
extraordinario en el uso del vocabulario del idioma inglés.  




Por otra parte, el 25% de los estudiantes obtuvieron una calificación de logrado, lo cual suma 
como un logro positivo en el proceso de adquisición de vocabulario del idioma. 
Donde se puede observar un alto porcentaje en los niveles sobresaliente y logrado 1, Lo cual 
brinda una percepción que el aplicativo Kahoot, incrementa la motivación del estudiante por el 
proceso del aprendizaje, generando resultados positivos como resultado. Esto responde a 
Lennartsson (2008) quien argumenta que “La motivación es otro factor que se utiliza para 
explicar por qué algunos estudiantes del idioma extranjero tienen más éxito que otros. Esto es 
debido a que mientras más motivados se encuentren los estudiantes, más fácil aprenderán un 
nuevo idioma. 
 
Sin embargo, el 12% de los estudiantes obtuvieron una calificación de En proceso 2, lo cual 
evidencia que aun hay trabajo que realizar con este grupo de estudiantes, asimismo, el 6% de los 
estudiantes obtuvo una calificación de En proceso 1, porcentaje que a pesar de ser mínimo se 
puede observar que se debe trabajar en los estudiantes en búsqueda de la mejora de su 
adquisición del uso de vocabulario. 
Finalmente, solo el 2% de los estudiantes obtuvieron una calificación de En inicio, los cuales 
se ubican en un punto crítico del estudio y muestra resultados que se debe trabajar con los 
estudiantes en mención, donde se debe hacer un seguimiento y observar el porqué de sus bajas 













Tabla 14  
Frecuencia habilidad de la escritura – cuestionario politómico: ítem 2 
Variable 2: Habilidad de la escritura  
Dimensión 2: Gramática 
Indicador : Uso correcto de las estructuras gramaticales complejas y básicas del idioma 
inglés desarrollado y practicado en sesiones de clase 
Ítem 2 
El alumno completa y relaciona estructuras gramaticales usando the verb to be y de 
información personal. 
 
Frecuencia Porcentaje % válido % 
acumulado 
En inicio 8 4% 4% 4% 
En proceso 1 12 6% 6% 10% 
En proceso 2 30 15% 15% 25% 
Logrado 54 27% 27% 52% 
Sobresalient
e 
96 48% 48% 100% 
Total 200 100,0% 100,0% 
 























Figura 13 Porcentaje habilidad de la escritura – criterio gramática 
 
En inicio 
Dentro de este nivel de desempeño, el alumno no hace uso de la gramática aprendida en clase 
y utiliza con mucha frecuencia su lengua materna. De los 200 estudiantes evaluados, solo 8 
estudiantes (4%) obtuvieron un nivel de desempeño en inicio. 
 
En proceso 1 
Dentro de este nivel de desempeño, el alumno hace uso de la gramática aprendida en clase y 
presenta entre 2 a 3 respuestas correctas. De los 200 estudiantes evaluados, solo 12 estudiantes 













En inicio En proceso 1 En proceso 2 Logrado Sobresaliente
8 ( 4 %) 12 ( 6 %) 30 ( 15% ) 54 ( 27 %) 96 ( 48 %)




En proceso 2 
Dentro de este nivel de desempeño, el alumno hace uso de la gramática aprendida en clase y 
presenta entre 4 a 5 respuestas correctas. De los 200 estudiantes evaluados, solo 30 estudiantes 




Dentro de este nivel de desempeño, el alumno hace uso de la gramática aprendida en clase y 
presenta entre 6 a 7 respuestas correctas. De los 200 estudiantes evaluados, solo 54 estudiantes 
(27%) obtuvieron un nivel de desempeño logrado. 
 
Sobresaliente 
Dentro de este nivel de desempeño, el alumno hace uso de la gramática aprendida en clase de 
manera sobresaliente y todas sus respuestas son correctas. De los 200 estudiantes evaluados, solo 
96 estudiantes (48%) obtuvieron un nivel de desempeño sobresaliente. 
 
Durante la documentación de la bitácora esta evidenció que el uso constante del aplicativo 
Kahoot con contenidos de las reglas gramáticales durante las sesiones de clase favoreció la 
mejora de la habilidad de escritura de gramática de manera trascendental, que a pesar que la 
gramática tiende a poseer estructuras complicadas y difíciles de adquirir, lo cual no facilita el 
aprendizaje, pero con el uso del aplicativo este escenario tiene un cambio favorable respecto a 
este sesgo tradicional ,puesto que los estudiantes al participar en las actividades gamificadas del 
Kahoot, fomenta su aprendizaje de la gramática del idioma con solo participar y competir en el 




Kahoot, sin que halla un esfuerzo negativo por la adquisición de las estructuras gramaticales del 
idioma inglés.  
 
Esta afirmación se sustenta de acuerdo a los resultados numéricos obtenidos, donde se observa 
que el 48% de los estudiantes obtuvieron resultados de sobresaliente en el indicador de gramática, 
lo cual evidencia que un buen de número de estudiantes mostraron un nivel extraordinario en el 
uso de la gramática del idioma inglés. Por otra parte, el 27% de los estudiantes obtuvieron una 
calificación de logrado, lo cual suma como un logro positivo en el proceso de adquisición de la 
gramática del idioma. Sin embargo, el 15% de los estudiantes obtuvieron una calificación de En 
proceso 2, lo cual evidencia que aun hay trabajo que realizar con este grupo de estudiantes, 
asimismo, el 6% de los estudiantes obtuvo una calificación de En proceso 1, porcentaje que a 
pesar de ser mínimo se puede observar que se debe trabajar en los estudiantes en búsqueda de la 
mejora de su adquisición del uso de la gramática. 
 
Finalmente, solo el 4% de los estudiantes obtuvieron una calificación de En inicio, los cuales 
se ubican en un punto crítico del estudio y muestra resultados que se debe trabajar con los 
estudiantes en mención, donde se debe hacer un seguimiento y observar el porqué de sus bajas 
calificaciones respecto a la adquisición del uso de la gramática y como se puede mejorar a futuro.  
Con estos resultados se puede observar que la tecnología forma parte importante en el proceso 
de aprendizaje del ámbito educativo. Actividades que vienen siendo practicadas con más 
frecuencia en la búsqueda de la mejora del aprendizaje. 
Esto responde a lo mencionado por Pugh, Sheldon y Byers (2002) quienes comentan que 
“Muchas instituciones de educación superior han comenzado a invertir en la adaptación de 
aplicaciones tecnológicas, como Kahoot, como actividades en el aula como un esfuerzo para 




tener un enfoque de enseñanza relevante en la era tecnológica actual, Por lo tanto, es importante 




Tabla 15  
Frecuencia habilidad de la escritura – cuestionario politómico: ítem 3 
Variable 2: Habilidad de la escritura  
Dimensión 3: Sintaxis 
Indicador : Uso correcto del orden y relación de palabras  del idioma inglés desarrollado 
y practicado en sesiones de clase 
Ítem 3 
El alumno responde a las preguntas propuestas utilizando vocabulario y gramática, de 
manera ordenada, clara y coherente. 
 
Frecuencia Porcentaje % válido % 
acumulado 
En inicio 14 7% 7% 7% 
En proceso 1 26 13% 13% 20% 
En proceso 2 40 20% 20% 40% 
Logrado 42 21% 21% 61% 
Sobresalient
e 
78 39% 39% 100% 
Total 200 100,0% 100,0% 
 


















Figura 14 Porcentaje habilidad de la escritura – criterio sintaxis 
 
En inicio 
Dentro de este nivel de desempeño, El alumno no hace uso de estructuras gramaticales ni 
palabras relacionadas a las preguntas propuestas, utiliza su lengua materna para redactar y 
presenta más de 8 errores. De los 200 estudiantes evaluados, solo 14 estudiantes (7%) obtuvieron 
un nivel de desempeño en inicio. 
En proceso 1 
Dentro de este nivel de desempeño, el alumno hace uso de estructuras gramaticales y palabras 
relacionadas a las preguntas propuestas, sin embargo, presenta entre 6 a 7 errores. De los 200 
estudiantes evaluados, solo 26 estudiantes (13%) obtuvieron un nivel de desempeño en proceso 1. 
En proceso 2 
Dentro de este nivel de desempeño, el alumno hace uso de estructuras gramaticales y palabras 
relacionadas a las preguntas propuestas, sin embargo, presenta entre 4 a 5 errores. De los 200 











En inicio En proceso 1 En proceso 2 Logrado Sobresaliente
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Dentro de este nivel de desempeño, el alumno hace uso de estructuras gramaticales y palabras 
relacionadas a las preguntas propuestas, sin embargo, presenta entre 2 a 3 errores. De los 200 
estudiantes evaluados, solo 42 estudiantes (21%) obtuvieron un nivel de desempeño logrado. 
Sobresaliente 
Dentro de este nivel de desempeño, el alumno hace uso de estructuras gramaticales con 
selección de palabras apropiadas y relacionadas a las preguntas propuestas de manera 
sobresaliente. Asimismo, el alumno no presenta errores. De los 200 estudiantes, solo 78 
estudiantes (39%) obtuvieron un nivel de desempeño sobresaliente. 
 
Durante la documentación de la bitácora esta presentó resultados favorables en cuanto a la 
adquisición de la sintaxis del idioma inglés, estos resultados se evidenciaron debido a que la 
dinámica presentada en el aplicativo Kahoot permitió a los estudiantes practicar estos contenidos 
de sintaxis de manera práctica y sencilla, suprimiendo el esfuerzo de tratar de memorizar estas 
estructuras que se realizan de manera tradicional en las aulas de clase. El aplicativo reveló que el 
uso constante de estas actividades Kahoot mejoró de manera gradual el rendimiento académico 
de los estudiantes en cuanto a sintaxis se refiere.  
 
Esta afirmación se sustenta de acuerdo a los resultados numéricos obtenidos, donde se observa 
que el 39% de los estudiantes obtuvieron resultados de sobresaliente en el indicador de sintaxis, 
lo cual evidencia que un buen de número de estudiantes mostraron un nivel extraordinario en el 
uso de sintaxis del idioma inglés.  




Por otra parte, el 21% de los estudiantes obtuvieron una calificación de logrado, lo cual suma 
como un logro positivo en el proceso del uso de la sintaxis del idioma. No obstante, el 20% de los 
estudiantes obtuvieron una calificación de En proceso 2, lo cual evidencia que aún hay trabajo 
que realizar con este grupo de estudiantes, asimismo, el 13% de los estudiantes obtuvo una 
calificación de En proceso 1, porcentaje que a pesar de ser mínimo se puede observar que se debe 
trabajar en los estudiantes en búsqueda de la mejora de del uso de sintaxis del idioma. 
 
Por último, solo el 7% de los estudiantes obtuvieron una calificación de En inicio, los cuales 
se ubican en un punto crítico del estudio y muestra resultados que se debe trabajar con los 
estudiantes en mención, donde se debe hacer un seguimiento y observar el porqué de sus bajas 
calificaciones respecto a la adquisición del uso de la sintaxis del idioma y como se puede mejorar 
a futuro.  
 
Sin embargo, a pesar de que hay puntos que se debe mejorar. Los resultados de manera 
general proporcionan una percepción que los aplicativos para móviles juegan un papel importante 
en el aprendizaje de una lengua extranjera, debido a que el aplicativo Kahoot propicia 
innovadoras actividades que promueve el uso correcto de la sintaxis del idioma en la búsqueda de 
la mejora de la habilidad de escritura. Esto responde a lo mencionado por Jackson (2015) quien 
argumenta que “los educadores, han descubierto que el uso de aplicaciones móviles en el 
aprendizaje de una segunda lengua o lengua extranjera complementa las actividades existentes en 
el aula al proporcionar oportunidades para que los alumnos desarrollen habilidades lingüísticas 
utilizando herramientas digitales auténticas, culturalmente familiares”. 
 




 4.3. Análisis de la relación entre el uso del aplicativo Kahoot y la mejora de habilidad de 
escritura 
 
Luego de revisar los resultados de cada variable con la documentación de la bitácora, se 
aprecia que el aplicativo Kahoot, promueve la mejora de la competencia comunicativa del idioma 
inglés en los estudiantes en vista de que contribuye a los procesos cognitivos del idioma y a 
repasar los contenidos de la sesión de clase.  
 
Por otro lado, se percibe que Kahoot engancha a los estudiantes por sus prácticas y divertidas 
actividades que a su vez estimula la motivación intrínseca del estudiante por el aprendizaje del 
curso. Puesto que con la emoción que fomenta el aplicativo por participar en sus actividades, 
promueve la gamificación de las actividades. Esto responde a lo mencionado por Jara y Cancino 
(2018) quienes argumentan que “A través de la gamificación se trata de adaptar a las nuevas 
necesidades y características de nuestros estudiantes, que hoy en día se encuentran expuestos de 
diversos estímulos e información, buscando facilitar el aprendizaje participativo y que este se 
convierta en una experiencia significativa y motivadora”. 
 
Lo cual puede traer beneficios al ámbito educativo y el descubrimiento de actividades 
innovadoras en el proceso de la mejora de la habilidad de escritura que involucra al vocabulario, 
gramática y sintaxis del idioma inglés, lo cual merece continuar con su uso y fomentarlo en los 
diversos niveles educativos.  
 
Sin embargo, a pesar de que la aplicación Kahoot ha obtenido resultados favorables en varias 
aulas de clase, su uso aun no es muy fomentado ni reconocido por las instituciones educativas 




debido a que no hay mucha información al respecto a las ventajas que esta aplicación educativa 
presenta.  
 
La infraestructura es otro factor en contra que tiene esta aplicación puesto que muchas 
instituciones no cuentan con un adecuado equipamiento para el uso de esta aplicación tal como 
una buena conexión de internet y laboratorios con computadoras para los estudiantes y permita el 
desarrollo de esta plataforma Kahoot. 
 
Pero no todo este perdido, aun existe la posibilidad de poder mejorar este escenario, esto se 
corrobora con Andrade (2017) quien argumenta que los Quizzes de Kahoot se estan usando en un 
programa piloto con la aplicación en el cierre de la sesión de clases en una de las mejores 
universidades privadas de Lima. Actualmente se están realizando los cierres de sesión y los 
resultados son buenos, pues la evidencia que se está recogiendo indica que tanto los docentes 
como los estudiantes identifican los beneficios de la aplicación de tecnología dentro de sus 
sesiones de clases, del cual se han obtenido muy buenos comentarios por parte de los estudiantes 
y profesores y se espera que en su continua aplicación del Kahoot, se obtenga más comentarios 
favorables.  Algunos docentes indican que lo aplicarán en otros momentos de la sesión y los 












4.4. Análisis de la bitácora cualitativa 
 
Luego de la elaboración de la bitácora que fue dividida en 8 sesiones, se observaron resultados 
positivos en cuanto a le mejora de la habilidad de escritura de vocabulario, gramática y sintaxis 
en los estudiantes. Estos resultados se evidenciaron y fueron mejorando de manera gradual desde 
las primeras sesiones, donde primero se capacitó a los docentes del área de inglés, así como 
también el monitoreo y reuniones donde se brindaron la debilidades y fortalezas que tiene este 
aplicativo, informando aspectos positivos, en cuanto a la aplicación del aplicativo dentro de las 
aulas de clase. 
 
 Esto se corrobora con Denegrí et al. (2007) quienes argumentan que la efectividad de someter 
a los docentes a capacitaciones en entornos de metodologías de innovación y de trabajo 
colaborativo, tendrá relevancia siempre que ésta formación involucré un seguimiento y 
acompañamiento de su acción en el aula, facilitando caminos fascinantes para la estructura de 
nuevos modelos efectivos de capacitación docente. Con el punto de partida de las capacitaciones 
y acompañamiento docente, permitió que los docentes utilicen de manera efectiva el aplicativo 
Kahoot en busca de la mejora de la habilidad de la escritura de vocabulario, gramatica y sintaxis. 
Lo cual se pudo observar al culminar el ciclo en los resultados de los alumnos quienes en mayor 
porcentaje consiguieron puntajes positivos en cuanto a la adquisición de esta habilidad.  
 
Por otra parte, también se pudo observar que el trabajo colaborativo de los estudiantes fue 
figura importante al momento de la ejecución de este aplicativo, donde se  observó que  se 
fomentó la interdependencia positiva entre los estudiantes, debido a que  el aplicativo activó  
emociones  positivas que vinculaba a los estudiantes  con la motivación por su aprendizaje así 




como también su atención en los contenidos  por el deseo de participar y competir en las 
actividades que brinda el aplicativo Kahoot. 
 
Al final del ciclo en la reunión de cierre con los docentes de inglés después de realizar los 
respectivos análisis del uso del Kahoot, se pudo documentar y constatar, que si bien hay aspectos 
que se deben mejorar en cuanto al uso del aplicativo Kahoot, este evidenció que puede lograr  
resultados positivos en los estudiantes respecto  a la mejora de la habilidad de escritura de 
vocabulario, gramática y sintaxis, gracias a la gamificación de sus actividades ,que cada vez se 
vuelven más populares dentro de la educación  universitaria. Esto se puede corroborar por 
Barrera (2016) quien argumenta que los estudiantes les encantan el aplicativo Kahoot debido a 
dos simples factores como el juego y competencia. Están jugando y, a pesar de que todo lo que 
hacen es responder preguntas teóricas, se divierten y la competencia los atrae a la actividad, 
sistema que favorece la investigación y el trabajo colaborativo, permitiendo al alumno compartir 
sus conocimientos con sus compañeros de clase.  
 








Luego de revisar los resultados de esta investigación se ha considerado implementar una 
propuesta pedagógica para los docentes del área de inglés, que consiste en adecuar el uso del 




5.2.1. Taller de capacitación en el uso del aplicativo Kahoot en las sesiones de clase y los 
beneficios que promueve en el proceso de la mejora de la habilidad de escritura del idioma inglés. 
Es un evento que consiste en brindar a los docentes las pautas y ruta metodológica para el uso 
y creación de quizzes del aplicativo Kahoot que contienen ejercicios de vocabulario, gramatica y 
sintaxis del idioma para que sean aplicados en las sesiones de clase. Asi como mostrar las 
bondades que ofrece este aplicativo en el proceso del aprendizaje del idioma. 
 
5.2.2. Elaboración de material didáctico, ejercicios y pruebas del aplicativo Kahoot en micro 
clases por parte de los docentes. Es una actividad en el que los docentes crean sus quizzes del 
aplicativo con contenidos de vocabulario, gramatica y sintaxis del idioma para añadirlos a sus 
sesiones. Donde cada docente debera realizar practica de uso de este aplicativo en micro clases en 
presencia de los docentes para asi brindar feedback. 
 




5.2.3. Ejecución de la propuesta con los estudiantes en las aulas. Es un suceso que promueve 
que los docentes docentes apliquen al aplicativo en sus sesiones de clase. 
 
5.2.4. Supervisión de la propuesta a través de reuniones con los coordinadores y la plana 
docente. Es un espacio en el que los docentes intercambian experiencias de como va el avance de 
sus sesiones de clase con el uso del aplicativo Kahoot y que ventajas y desventajas pudieron 
observar en la mejora de la habilidad de escritura. 
 
 
5.2.5. Reunión con los coordinadores y la plana docente para mostrar los primeros resultados 
del curso, analisis y plantear algunas adaptaciones. 
Es un evento en el que los docentes deben presentar sus reportes de sus resultados del uso del 
aplicativo en la búsqueda de la mejora de la habilidad de escritura. Se realiza análisis de los 
resultados y se propone plantear algunas adaptaciones y mejoras en el uso de este aplicativo. 
 
5.2.6. Ejecución de la propuesta en las aulas con adaptaciones. Es un suceso que promueve 
que los docentes docentes apliquen al aplicativo con adaptaciones y mejoras en sus sesiones de 
clase. 
 
5.2.7. Supervisión de la propuesta a través de reuniones con los coordinadores y la plana 
docente Es un espacio en el que los docentes intercambian experiencias de como va el avance de 
sus sesiones de clase con el uso del aplicativo Kahoot con las adaptaciones y mejoras propuestas. 




Asi como comentar las contribuciones que tiene el aplicativo en la mejora de la habilidad de 
escritura. 
 
5.2.8. Reunión con los coordinadores y la plana docente para presentar los resultados, análisis 
y las principales contribuciones del aplicativo en la mejora de la habilidad de escritura del idioma 
inglés. 
Es un evento en el que los docentes deben presentar sus reportes de sus observaciones con los 
resultados del uso del aplicativo con las adaptaciones y mejoras en la búsqueda de la mejora de la 




5.3. Cronograma de ejecución 
La propuesta “X” comenzó en agosto del 2018 y terminó en diciembre del 2018. Es decir, tuvó 
una duración de 5 meses, periodo que coincide con un ciclo académico. A continuación, se 











Tabla 16  
Cronograma de ejecución 
Actividades Mes de 
ejecución 
Ago. Set. Oct. Nov. Dic. Ene. Feb. Mar. 
Taller de capacitación en el uso del 
aplicativo Kahoot en las sesiones de clase y 
los beneficios que promueve en el proceso 
de la mejora de la habilidad de escritura del 
idioma inglés.  
    
 
    
Elaboracion de material didáctico, ejercicios 
y pruebas del aplicativo Kahoot en micro 
clases por parte de los docentes. 
        
Ejecucion de la propuesta con los estudiantes 
en las aulas 
        
Supervisión de la propuesta a través de 
reuniones con los coordinadores y la plana 
docente 
        
Reunión con los coordinadores y la plana 
docente para mostrar los primeros 
resultados del curso, analisis y plantear 
algunas adaptaciones 
        
Ejecución de la propuesta en las aulas 
con adaptaciones 
        
Supervisión de la propuesta a través de 
reuniones con los coordinadores y la 
plana docente 
        
Reunión con los coordinadores y la plana 
docente para presentar los resultados, 
análisis y las principales contribuciones 
del aplicativo en la mejora de la 
habilidad de escritura del idioma inglés. 


















5.4. Análisis costo beneficio 
A continuación, detallamos el presupuesto que requiere este proyecto para ser realizado: 
Tabla 17  







Taller de capacitación docente en la 









     S/. 500,00 
     S/. 1.000,00 









 S/. 5.000,00 
 
Presentación del perfil docente elaborado para 







Uso del perfil elaborado para la convocatoria y 







Preparación de personal de Calidad Educativa 






   S/. 500,00 
S/. 2.000,00 
     S/. 500,00 
 S/. 1.000,00 









Presentación de resultados y toma de 












El costo de la propuesta de solución asciende a la suma de S/. 15.000,00. El beneficio que se 
obtiene de este programa se evidencia en la ejecución del aplicativo Kahoot que busca la mejora 
de la habilidad de escritura del idioma inglés en los estudiantes de primer ciclo de una 
universidad privada de Lima, otorgando prestigio nacional e internacional a la facultad, además 
de cumplir con una condición básica de mejoramiento continuo de la calidad académica del 
modelo de licenciamiento institucional de SUNEDU, de acuerdo con la ley universitaria. 






PRIMERA. – El aplicativo para móviles Kahoot contribuye en la mejora de la habilidad de 
escritura del idioma inglés. Tal como se sustenta en los resultados de la prueba escrita al finalizar 
el curso. Donde los estudiantes indicaron que obtuvieron resultados favorables de nivel de 
sobresaliente y logrado en cuanto a la adquisición de la habilidad de escritura, gracias al continuo 
uso del aplicativo. Esto se debe a que el kahoot posee empleo practico y sencillo de aplicativo 
para resolución de preguntas relativas de escritura. Por otra parte, con la documentación de la 
bitácora se percibe que la gamificación de las actividades del curso con la ayuda del Kahoot 
durante las sesiones de clase, estimula la motivación intrínseca del estudiante por su aprendizaje 
de la habilidad de escritura del idioma inglés. 
 
SEGUNDA. – El aplicativo para móviles Kahoot contribuye de manera positiva con la mejora 
de la sintaxis de la escritura del idioma inglés. Donde se puede observar que el 60% de los 
estudiantes lograron un nivel de sobresaliente y logrado, frente a un 40% de estudiantes que 
obtuvieron un nivel de en proceso y en inicio. Estos resultados se ven favorables, debido a que el 
uso y adquisión de la sintaxis no es una actividad sencilla de lograr. Sin embargo, Kahoot con su 
actividad quiz vincula a los estudiantes con sus emocionantes actividades, aumentando la 
concentración de los participantes por los contenidos del tema, generando una sensación de 
satisfacción y participación durante las sesiones de clase. Esto se debe a que el Kahoot facilita de 
manera practica el uso correcto del orden y relación de palabras del idioma inglés realizados en 
las sesiones de clase. 
 




TERCERA. – El aplicativo Kahoot proporciona una impresión positiva en la mejora de la 
macro habilidad de gramática. Donde se observa que después de usar Kahoot en las sesiones de 
clase, el 75% de los estudiantes lograron obtener un nivel de sobresaliente y logrado, frente al 
25% de estudiantes que obtuvieron resultados de en proceso y en inicio. Asimismo, los 
estudiantes percibieron que el aplicativo Kahoot contribuye a reforzar la gramática revisada en 
clase.  Infiriendo que las estrategias de gamificación usadas con el aplicativo Kahoot logran 
buenos resultados en la mejora de la macro habilidad de gramática, fomentando mantener su uso 
como apoyo en las sesiones de clase. Esto se logra porque el Kahoot con sus actividades funciona 
como soporte en el uso correcto de las estructuras gramaticales complejas y básicas del idioma 
inglés realizado y practicado en clase. 
 
CUARTA. – El empleo del aplicativo Kahoot en las lecciones de clase contribuye de manera 
sobresaliente en la búsqueda de la mejora de la macro habilidad de vocabulario. Tal como se 
sustenta en la encuesta realizada a los alumnos, quienes indican que gracias al constante uso del 
aplicativo consiguieron buenos resultados en su prueba escrita al finalizar el curso, donde se 
puede apreciar que el 80% de los estudiantes obtuvieron un nivel de sobresaliente y logrado, 
frente al 20% de en proceso y en inicio. Proporcionando una percepción que el Kahoot fomenta 
emociones positivas en los estudiantes, enganchándolos a las lecciones con su uso. Esto se debe a 
que la gamificacion de las actividades propuestas por el aplicativo ayuda a mejorar el uso 
correcto del vocabulario del idioma desarrollado y practicado en clase, lo cual merece una 
investigación profunda respecto a las bondades que ofrece el aplicativo móvil. 
 
 




QUINTA. – El aplicativo Kahoot contribuye con la mejora del trabajo colaborativo en los 
estudiantes, tal como se sustenta en la encuenta realizada en los estudiantes. Donde se observan 
percepciones positivas y resultados favorables en cuanto a la facilidad que brinda Kahoot para 
realizar actividades de trabajo colaborativo. Esto se puede corroborar con los resultados 
obtenidos en la post prueba escrita, donde el 75% de los estudiantes consiguieron buenos 
resultados en su aprendizaje de la habilidad de escritura. Esto también se puede evidenciar en la 
documentación de la bitácora, que muestra que trabajando de manera colaborativa es fundamental 
para la interdependencia positiva, constructivismo y la motivación intrínseca por el aprendizaje 
del idioma en los estudiantes, la cual busca la mejora del uso de la habilidad de escritura del 




PRIMERA. - Implementar el uso de los quizzes de Kahoot para el inicio, proceso y cierre de 
cada sesión de clase de tal manera que el uso continuo de estas actividades fomente emociones 
positivas, que favorezcan a la atención de los estudiantes en las lecciones y contribuya a 
promover a la motivación intrínseca de los estudiantes por mejorar la habilidad de escritura del 
idioma inglés. 
 
SEGUNDA. – Incorporar seguimiento del Kahoot, el cual debe realizarse en dos partes. En la 
primera parte del uso del aplicativo se debe realizar una reunión de docentes para compartir 
resultados y análisis obtenidos de los alumnos, asi como la contribución que el aplicativo brinda a 
la mejora de la sintaxis. De tal manera que se implemente nuevas estrategias de gamificación y 




momentos donde usar el aplicativo de manera efectiva, con el motivo de lograr óptimos 
resultados en la adquisición de la sintaxis.  
 
TERCERA. – Incorporar el uso del aplicativo Kahoot después de cada lección de gramática 
presentada en la sesión de clase, esta debe realizarse de manera evaluativa con el uso de la 
gramática, sin embargo, se sugiere que esta actividad debe realizarse de manera colaborativa 
debido a que el uso de la gramática tiende a demandar mayor esfuerzo cognitivo por parte de los 
estudiantes, porque son reglas que deben seguir para lograr la adquisición de la macro habilidad 
gramática del idioma inglés. 
 
CUARTA. – Implementar tres fases de acción en cada sesión de clase, en la primera fase usar 
el aplicativo Kahoot para recordar saberes previos de vocabulario que ya pueden conocer, en la 
segunda fase presentar ejercicios de reconocimiento con el vocabulario y en la tercera fase se 
vuelve a usar el aplicativo kahoot para reforzar este vocabulario propuesto. Esto debe realizarse 
con el seguimiento y monitoreo respectivo, para luego realizar el análisis de que manera el 
aplicativo contribuye a la mejora de la macro habilidad de vocabulario. 
 
QUINTA. – Incorporar el trabajo colaborativo con el uso del aplicativo Kahoot, donde se debe 
implementar el trabajo en parejas, grupos de 3 y 4 integrantes. Este tipo de actividades permitirá 
fortalecer las relaciones de sus participantes y la interdenpendencia positiva de sus integrantes, 
asi como la motivación intrínseca por su aprendizaje que tiene como objetivo la mejora de la 
adquisión de la habilidad de escritura del idioma inglés. 
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Nombre de la sesión: 
Taller del uso del Kahoot 
Fecha: 15 de agosto de 2018 
 
Hora inicio: 2:00pm 









Compartir conocimientos con los docentes de cómo realizar actividades con el aplicativo Kahoot para que 
los apliquen en sus clases. De tal manera que estas actividades brinden un soporte para: 
 
- Fomentar la motivación intrínseca por la mejora del aprendizaje del idioma de los estudiantes con el 
empleo práctico del aplicativo Kahoot en las sesiones de clase. 
- Estimular el trabajo colaborativo e interdep interdenpendencia 
 endencia positiva entre los participantes de las actividades Kahoot. 
- La mejora de la habilidad de escritura de los estudiantes (gramática, vocabulario y sintaxis del idioma) 
con la ayuda de las actividades gamificadas del aplicativo. 
 
Criterios de organización: 
 
1) Actividad Kahoot. - Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas relativas 
a la habilidad de escritura 
2) Trabajo colaborativo. - Estimulación del trabajo colaborativo en contribución a la interdependencia 
positiva. 
3) Sintaxis. - Uso correcto del orden y relación de palabras del idioma inglés desarrollado y practicado en 
sesiones de clase 
4) Vocabulario. - Uso correcto del vocabulario del idioma inglés desarrollado y practicado en sesiones de 
clase 
5) Gramática. - Uso correcto de las estructuras gramaticales complejas y básicas del idioma inglés 




Miércoles 15 de agosto a las 2:00pm, Se realiza el taller de capacitación del uso del aplicativo Kahoot 
con los docentes de una universidad privada de Lima. Se explica cómo elaborar el material didáctico del 
aplicativo para la mejora de la habilidad de escritura del idioma. Para ello el capacitador brinda ejemplos 
a los docentes y luego pide la elaboración del material Kahoot a los docentes presentes como evaluación 
de logro de la capacitación. Luego los docentes tuvieron la oportunidad de presentar sus Kahoot en la 
capacitación para que todos participen de tal manera que se pueda simular un escenario similar al de las 
aulas de clase, donde el docente presentador tomó el papel de profesor y los docentes oyentes tomaron el 
papel de estudiantes, con la finalidad de que los estudiantes realicen ejercicios típicos de la habilidad de 
escritura de vocabulario, gramática y sintaxis. Así como también mostrar que el aplicativo permite 
trabajar de manera individual y colaborativa, sobre todo enfocándose en el trabajo colaborativo. Durante 
el taller se observaron algunas dificultades para crear y aplicar los quizzes por algunos profesores, pero 
luego de la capacitación todos pudieron utilizar los quizzes sin problemas. Al finalizar el taller, se les 
indica a los docentes que deberán presentar una clase modelo con el uso del aplicativo para la próxima 
sesión. 





Evaluación general Algunos docentes presentaron algunos problemas para usar y 
aplicar el aplicativo Kahoot por el desconocimiento del aplicativo 
o por la dificultad de usar herramientas TICs, pero con la ayuda 
colaborativa de los participantes, se logró superar este obstáculo. 
 
 



















Nombre de la sesión: 
Clase modelo con el uso del Kahoot 
Fecha: 22 de agosto de 2018 
 
Hora inicio: 2:00pm 









Compartir experiencias docentes con el uso del aplicativo Kahoot dentro de las sesiones de clase. De tal 
manera que estas actividades brinden un soporte para: 
 
- Fomentar la motivación intrínseca para la mejora del aprendizaje del idioma de los estudiantes con el 
empleo práctico del aplicativo Kahoot en las sesiones de clase. 
- Estimular el trabajo colaborativo e interdependencia positiva entre los participantes de las actividades 
Kahoot. 
- La mejora de la habilidad de escritura de los estudiantes (gramática, vocabulario y sintaxis del idioma) 
con la ayuda de las actividades gamificadas del aplicativo. 
 
Criterios de organización: 
 
1) Actividad Kahoot. - Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas relativas 
a la habilidad de escritura 
2) Trabajo colaborativo. - Estimulación del trabajo colaborativo en contribución a la interdependencia 
positiva. 
3) Sintaxis. - Uso correcto del orden y relación de palabras del idioma inglés desarrollado y practicado en 




sesiones de clase 
4) Vocabulario. - Uso correcto del vocabulario del idioma inglés desarrollado y practicado en sesiones de 
clase 
5) Gramática. - Uso correcto de las estructuras gramaticales complejas y básicas del idioma inglés 




Miércoles 22 de agosto a las 2:00pm Luego de la capacitación los docentes presentan sus clases modelo 
con el uso del aplicativo Kahoot, la duración de esta presentación dura 10 minutos por docente. Donde 
deberán presentar sus mejores herramientas que involucren el aplicativo Kahoot durante su clase modelo, 
el cual fue trabajado mayormente de manera individual durante las presentaciones, lo cual evidencio 
problemas en los participantes para completar los ejercicios de vocabulario, gramática y sintaxis por el 
poco tiempo que se brindó para responder estas preguntas, puesto que se requería tiempo adicional para la 
elección de respuestas en estas partes de la habilidad de escritura que los estudiantes tienden a tener ciertas 
dificultades. Al finalizar, cada presentación los docentes en general brindan feedback a cada docente a 
modo de mejorar las propuestas de los docentes. Por último, coordinación de inglés indica a los profesores 
que deben utilizar el aplicativo Kahoot en todas las clases del ciclo académico. La cual tendrá un 
seguimiento del avance de clases de cada docente en las próximas reuniones, para ello los docentes 
presentaran un registro de cuál ha sido la experiencia del uso con sus estudiantes y cuál ha sido la 
contribución del aplicativo en la mejora de la habilidad de escritura del idioma y como contribuye con el 
trabajo colaborativo en los estudiantes. 
 
Evaluación general Los docentes presentaron sus clases modelo y se pudo observar 
inconvenientes en el uso de esta aplicativo, tales como poco tiempo 
para responder a las preguntas propuestas en el aplicativo a pesar 
de que los participantes eran expertos en el tema por ser docentes 
de inglés, por poner muy poco tiempo muchos tuvieron problemas 
de elegir respuestas rápidamente de vocabulario, gramática y 
sintaxis, si eso lo pasamos a un escenario real con estudiantes que 
no son expertos en el idioma, la desventaja sería muy grave. Por 
otra parte, señal débil de internet y el empleo del Kahoot en 
momentos no trascendentales. Por otra parte, se observó que, al 
trabajar de manera colaborativa, los participantes obtuvieron 
mejores calificaciones. Finalmente, en colaboración de todos 
(docentes y coordinadores), se brindó feedback a cada de las 
presentaciones de tal manera que todos los participantes se 
enriquezcan con las experiencias positivas y de mejora.  
 
 

















Nombre de la sesión: 
Apertura de uso del aplicativo Kahoot en clase 
Fecha: 5 de setiembre de 2018 
 
Hora inicio: 6:30pm 
Hora final: 8:00pm 
Lugar: Aula de clase 
Integrantes: 
 
- Estudiantes de pregrado 




La introducción del aplicativo Kahoot en combinación con las actividades de la sesión de clase. De tal 
manera que estas actividades brinden un soporte para: 
 
- Fomentar la motivación intrínseca para la mejora del aprendizaje del idioma de los estudiantes con el 
empleo práctico del aplicativo Kahoot en las sesiones de clase. 
- Estimular el trabajo colaborativo e interdependencia positiva entre los participantes de las actividades 
Kahoot. 
- La mejora de la habilidad de escritura de los estudiantes (gramática, vocabulario y sintaxis del idioma) 
con la ayuda de las actividades gamificadas del aplicativo. 
 
Criterios de organización: 
 
1) Actividad Kahoot. - Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas relativas 
a la habilidad de escritura 
2) Trabajo colaborativo. - Estimulación del trabajo colaborativo en contribución a la interdependencia 
positiva. 
3) Sintaxis. - Uso correcto del orden y relación de palabras del idioma inglés desarrollado y practicado en 
sesiones de clase 
4) Vocabulario. - Uso correcto del vocabulario del idioma inglés desarrollado y practicado en sesiones de 
clase 
5) Gramática. - Uso correcto de las estructuras gramaticales complejas y básicas del idioma inglés 




Miércoles 5 de setiembre a las 6:30pm, se realiza la introducción del desarrollo del curso a los estudiantes 
antés de pasar a realizar los contenidos del curso. Posteriormente,se presenta los contenidos de 
vocabulario correspondiente a la  sesión de clase, luego se le pide a los estudiantes sacar sus celulares y 
entrar a la página web de Kahoot: www.kahoot.it, donde deberán completar la información que se solicita 
, se les explica la dinámica del aplicativo, donde visualizaran una pregunta para responder o completar con 
4 alternativas como respuesta. 
El docente comenta que tendrán un tiempo límite para responder y que los tres primeros participantes que 
respondan más rápido obtendrán puntos adicionales en el curso, aparte de la nota que obtengan en su 
participación en la actividad. Luego de ello se continúa con los contenidos de la clase que involucran 
vocabulario y gramática, se realizan diversas dinámicas y ejercicios para luego introducir nuevamente el 
Kahoot con contenidos de vocabulario y gramática. Por último, el docente prepara una conversación de 
salida para los estudiantes donde deben practicar el uso de la sintaxis del idioma, puesto que los alumnos 
han evidenciado problemas de comprensión de los temas de clase con contenidos de vocabulario, 
gramática y sintaxis. Posteriormente se vuelve a introducir el uso del kahoot con las preguntas y 
respuestas utilizadas para la sintaxis del idioma, a modo de cierre, de manera que refuerce la habilidad de 
escritura del idioma inglés. El docente guarda los puntajes obtenidos de los estudiantes, así como el 




registro de experiencia del uso del Kahoot de los estudiantes. Estas actividades se realizan durante las 
siguientes semanas hasta el día de la reunión de coordinación de la plana de inglés.  Por otra parte, los 
estudiantes se mostraron felices de utilizar tan novedoso aplicativo para la mejora de su habilidad de 
escritura. 
 
Evaluación general Los estudiantes mostraron satisfacción de manera general en el uso 
del aplicativo y comentaron que este aplicativo debe continuar su 
uso durante las sesiones de clase. Por otra parte, se observó que el 
aplicativo fomentó la concentración de los contenidos de clase, 
puesto estos serían usados con el aplicativo. Asimismo, se observó 
que el trabajo colaborativo que permitió el aplicativo tomó un 
papel importante para la interdependencia positiva y motivación 
intrínseca de los estudiantes por el aprendizaje del idioma, debido a 
que con solo participar en Kahoot, generó emociones positivas al 
uso del aplicativo, enganchándolos en todo momento de su 
aplicación. Así como, la mejora de atención de los contenidos de 
clase de manera satisfactoria para que luego los apliquen en la 
aplicación Kahoot.Por otra parte, los estudiantes percibieron que el 
aplicativo les permitió practicar y repasar los contenidos de clase 
de manera practica, sencilla y de fácil acceso para gestión de sus 
conocimientos de la habilidad de escritura. Escenario que brinda 
evidencias de gamificación de las actividades, el trabajo 
colaborativo de los estudiantes, interdependencia positiva y 
motivación intrínseca de los estudiantes por el aprendizaje de la 
habilidad de escritura del idioma inglés. 
 
 
































Nombre de la sesión: 
Primeros resultados del uso del aplicativo Kahoot 
Fecha: 11 de octubre de 2018 
 
Hora inicio: 2:00pm 









Compartir los primeros resultados y análisis con todos los docentes respecto al uso del aplicativo Kahoot y 
proponer adaptaciones de mejora con la ayuda del FODA. De tal manera que estas actividades brinden un 
soporte para: 
 
- Fomentar la motivación intrínseca para la mejora del aprendizaje del idioma de los estudiantes con el 
empleo práctico del aplicativo Kahoot en las sesiones de clase. 
- Estimular el trabajo colaborativo e interdependencia positiva entre los participantes de las actividades 
Kahoot. 
- La mejora de la habilidad de escritura de los estudiantes (gramática, vocabulario y sintaxis del idioma) 
con la ayuda de las actividades gamificadas del aplicativo. 
 
Criterios de organización: 
 
1) Actividad Kahoot. - Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas relativas 
a la habilidad de escritura 
2) Trabajo colaborativo. - Estimulación del trabajo colaborativo en contribución a la interdependencia 
positiva. 
3) Sintaxis. - Uso correcto del orden y relación de palabras del idioma inglés desarrollado y practicado en 
sesiones de clase 
4) Vocabulario. - Uso correcto del vocabulario del idioma inglés desarrollado y practicado en sesiones de 
clase 
5) Gramática. - Uso correcto de las estructuras gramaticales complejas y básicas del idioma inglés 




Jueves 11 de octubre a las 2:00pm, Se realiza una reunión con los coordinadores y la plana docente para 
mostrar los primeros resultados del curso, análisis y plantear algunas adaptaciones. Los docentes exponen 
sus análisis y registros obtenidos de puntajes y experiencia en general tanto docente como del alumnado 
con el uso del aplicativo. Luego de ello se realiza un FODA, donde los docentes lo completan en grupos y 
luego comentan las Fortalezas, Oportunidades, Debilidades y Amenazas que tiene el aplicativo en la 
mejora de la habilidad de escritura de vocabulario, gramática y sintaxis. Resaltando que se deben utilizar 
imágenes con movimiento y videos al aplicar los ejercicios para fomentar la práctica de todas las macro 
habilidades del idioma inglés, determinar en qué momento de la sesión se debe aplicar el Kahoot, así 
como realizar las actividades del Kahoot de manera colaborativa, puesto que los estudiantes se sienten 
más satisfechos al apoyarse mutuamente entre ellos. Finalmente, también se sugirió la elaboración de un 
diario de clases con el aplicativo, planteando nuevas estrategias con la ayuda de todos los participantes en 
la reunión para aplicarlas en las semanas posteriores. 
 




Evaluación general Los docentes se mostraron positivos respecto al uso del aplicativo 
Kahoot y con la ayuda del FODA trabajado de manera colaborativa 
entre los docentes se pudo indagar que aspectos positivos ha 
mostrado el Kahoot y cuáles son los que se debe mejorar y adaptar 
nuevas estrategias. Al finalizar la reunión se evidenció un 
panorama positivo en cuanto a la mejora en la adquisión de la 
habilidad de escritura de vocabulario, gramática y sintaxis del 
idioma inglés por parte de los estudiantes, así como la facilidad de 
















































Nombre de la sesión: 
Inicio de monitoreo del uso del aplicativo Kahoot 
Fecha: 12 de octubre de 2018 
 
Hora inicio: 6:30pm 
Hora final: 8:00pm 




- Docente de inglés 




Inicio del monitoreo y registro del uso del aplicativo Kahoot en las sesiones de clase de los docentes. De 
tal manera que se pueda observar como contribuye el Kahoot como soporte para: 
 
- Fomentar la motivación intrínseca para la mejora del aprendizaje del idioma de los estudiantes con el 
empleo práctico del aplicativo Kahoot en las sesiones de clase. 
- Estimular el trabajo colaborativo e interdependencia positiva entre los participantes de las actividades 
Kahoot. 
- La mejora de la habilidad de escritura de los estudiantes (gramática, vocabulario y sintaxis del idioma) 
con la ayuda de las actividades gamificadas del aplicativo. 
 
Criterios de organización: 
 
1) Actividad Kahoot. - Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas relativas 
a la habilidad de escritura 
2) Trabajo colaborativo. - Estimulación del trabajo colaborativo en contribución a la interdependencia 
positiva. 
3) Sintaxis. - Uso correcto del orden y relación de palabras del idioma inglés desarrollado y practicado en 
sesiones de clase 
4) Vocabulario. - Uso correcto del vocabulario del idioma inglés desarrollado y practicado en sesiones de 
clase 
5) Gramática. - Uso correcto de las estructuras gramaticales complejas y básicas del idioma inglés 




Viernes 12 de octubre a las 6:30pm, Un día después de la reunión de los docentes de inglés, se inicia 
oficialmente la aplicación de las sesiones de clase con el aplicativo Kahoot con las nuevas propuestas de 
mejora en busca de la mejora de la habilidad de escritura. Para ello los coordinadores realizan la 
observación de clases de los docentes con el uso del aplicativo, donde se busca que las sesiones muestren 
actividades de gamificación con Kahoot, se promueva la motivación intrínseca de los estudiantes por el 
aprendizaje de vocabulario, gramática y sintaxis del idioma, así como también se fomente el trabajo 
colaborativo con la ayuda del aplicativo para móviles.  
 
Los coordinadores realizan observaciones, registrando el desempeño docente y el clima del aula que 
brinda Kahoot. Estas actividades se realizan hasta el mes de noviembre, previamente a la última reunión 
de plana docente del 3 de diciembre. Donde se brindarán resultados finales con el uso del aplicativo. 
 
Evaluación general Los estudiantes se mostraron más motivados puesto que se 
emplearon nuevas estrategias mejoradas en cuanto al uso del 
aplicativo Kahoot asi como la estimulación del trabajo 




colaborativo en pares, el cual evidenció resultados positivos al 
finalizar cada Kahoot respecto a la mejora de la habilidad de 
escritura de vocabulario, gramática y sintaxis, respecto a las 
sesiones previas, esto se realizó sin el abuso excesivo de este 
aplicativo, así como también en que momento de la sesión usarlo 
en combinación con otro tipo de actividades de  tal manera que 
todas las actividades propuestas en clase se vincularan y fluyeran 


















































Nombre de la sesión: 
Aplicación de la práctica calificada 
Fecha: 21 de noviembre de 2018 
 
Hora inicio: 6:30pm 
Hora final: 8:00pm 
Lugar: Aula de clase 
Integrantes: 
 
- Docente de inglés 




Aplicación de la práctica calificada con contenidos de la habilidad de escritura para el análisis cuantitativo 
de la mejora de la habilidad de escritura del idioma inglés. De tal manera que se pueda observar como 
contribuye el Kahoot como soporte para: 
 
- Fomentar la motivación intrínseca para la mejora del aprendizaje del idioma de los estudiantes con el 
empleo práctico del aplicativo Kahoot en las sesiones de clase. 
- Estimular el trabajo colaborativo e interdependencia positiva entre los participantes de las actividades 
Kahoot. 
- La mejora de la habilidad de escritura de los estudiantes (gramática, vocabulario y sintaxis del idioma) 
con la ayuda de las actividades gamificadas del aplicativo. 
 
Criterios de organización: 
 
1) Actividad Kahoot. - Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas relativas 
a la habilidad de escritura 
2) Trabajo colaborativo. - Estimulación del trabajo colaborativo en contribución a la interdependencia 
positiva. 
3) Sintaxis. - Uso correcto del orden y relación de palabras del idioma inglés desarrollado y practicado en 
sesiones de clase 
4) Vocabulario. - Uso correcto del vocabulario del idioma inglés desarrollado y practicado en sesiones de 
clase 
5) Gramática. - Uso correcto de las estructuras gramaticales complejas y básicas del idioma inglés 




Miércoles 21 de noviembre a las 6:30pm, el docente realiza un repaso del avance de los contenidos de 
clase que han tenido hasta el momento en el ciclo, los estudiantes se mostraron nerviosos antes de esta 
prueba, pues comentaban que los contenidos de vocabulario, gramática y sintaxis eran un poco 
complicados de recordarlos. Sin embargo, el docente utilizo como aliado al Kahoot para realizar el 
respectivo repaso, pidiendo a los estudiantes trabajar de manera colaborativa. Esto género que los alumnos 
se olviden de estrés porque entraron en un ambiente lúdico. 
Luego del repaso el docente aplica una práctica calificada escrita con contenidos de la habilidad de 
escritura (vocabulario, gramática y sintaxis del idioma). 
 
 
Evaluación general Los estudiantes se sintieron motivados y emocionados en realizar 
el repaso de contenidos de vocabulario, gramática y sintaxis para 
su práctica calificada escrita con la ayuda del Kahoot. Puesto que 
comentaron que era un modo diferente de realizar este tipo de 
actividades previo a una práctica calificada dentro de la 




universidad. Brindando una percepción en los estudiantes que el 
aplicativo contribuye a estar mejor preparado para el momento de 
realizar el examen escrito. Actividad que debería ser fomentada en 
todos los cursos de enseñanza universitaria. 
 
 
























Nombre de la sesión: 
Aplicación de la encuesta del uso del aplicativo Kahoot 
Fecha: 28 de noviembre de 2018 
 
Hora inicio: 6:30pm 
Hora final: 8:00pm 
Lugar: Aula de clase 
Integrantes: 
 
- Docente de inglés 




Aplicar una encuesta del uso del aplicativo Kahoot a los estudiantes para recolectar datos subjetivos para 
el análisis cuantitativo de la investigación. De tal manera que se pueda observar la opinión de los 
estudiantes de como contribuye el Kahoot como soporte para: 
 
- Fomentar la motivación intrínseca para la mejora del aprendizaje del idioma de los estudiantes con el 
empleo práctico del aplicativo Kahoot en las sesiones de clase. 
- Estimular el trabajo colaborativo e interdependencia positiva entre los participantes de las actividades 
Kahoot. 
- La mejora de la habilidad de escritura de los estudiantes (gramática, vocabulario y sintaxis del idioma) 








Criterios de organización: 
 
1) Actividad Kahoot. - Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas relativas 
a la habilidad de escritura 
2) Trabajo colaborativo. - Estimulación del trabajo colaborativo en contribución a la interdependencia 
positiva. 
3) Sintaxis. - Uso correcto del orden y relación de palabras del idioma inglés desarrollado y practicado en 
sesiones de clase 
4) Vocabulario. - Uso correcto del vocabulario del idioma inglés desarrollado y practicado en sesiones de 
clase 
5) Gramática. - Uso correcto de las estructuras gramaticales complejas y básicas del idioma inglés 




Miércoles 28 de noviembre a las 6:30pm, un poco antes de finalizar la sesión de clase el docente hace la 
devolución de las practicas calificadas corregidas y luego aplica una encuesta con la ayuda de Google 
Forms, para ello se les pide a los estudiantes sacar sus celulares y participar en la encuesta propuesta y 
brindar sus sinceras opiniones respecto al uso del aplicativo. 
 
  
Evaluación general Los resultados positivos en cuanto a la práctica calificada tomada 
en la sesión previa, generó una sensación positiva en los 
estudiantes de que gracias al continuo uso del aplicativo Kahoot 
durante el ciclo, obtuvieron buenas calificaciones en esta práctica 
de contenidos de la habilidad de escritura (gramática, vocabulario 
y sintaxis del idioma inglés), así como el aplicativo también 
permite trabajar de manera colaborativa en el proceso de su 
aprendizaje. Proporcionando una percepción que el aplicativo 






























Nombre de la sesión: 
Resultados finales del uso del aplicativo Kahoot 
Fecha: 3 de diciembre de 2018 
 
Hora inicio: 2:00pm 









Compartir los resultados finales del uso del aplicativo Kahoot en las sesiones de clase durante el ciclo 
2018. De tal manera que se pueda analizar el resultado de las practicas calificadas y la opinión de los 
estudiantes para el estudio cuantitativo y observar como contribuye el Kahoot como soporte para: 
 
- Fomentar la motivación intrínseca para la mejora del aprendizaje del idioma de los estudiantes con el 
empleo práctico del aplicativo Kahoot en las sesiones de clase. 
- Estimular el trabajo colaborativo e interdependencia positiva entre los participantes de las actividades 
Kahoot. 
- La mejora de la habilidad de escritura de los estudiantes (gramática, vocabulario y sintaxis del idioma) 
con la ayuda de las actividades gamificadas del aplicativo. 
 
Criterios de organización: 
 
1) Actividad Kahoot. - Empleo práctico y sencillo del aplicativo para la resolución de preguntas relativas 
a la habilidad de escritura 
2) Trabajo colaborativo. - Estimulación del trabajo colaborativo en contribución a la interdependencia 
positiva. 
3) Sintaxis. - Uso correcto del orden y relación de palabras del idioma inglés desarrollado y practicado en 
sesiones de clase 
4) Vocabulario. - Uso correcto del vocabulario del idioma inglés desarrollado y practicado en sesiones de 
clase 
5) Gramática. - Uso correcto de las estructuras gramaticales complejas y básicas del idioma inglés 




Lunes 3 de diciembre a las 2:00pm, durante la reunión de coordinación, los docentes presentan los 
puntajes logrados por parte de los estudiantes luego de realizar la práctica escrita calificada, así como las 
estadísticas de la encuesta realizada a los estudiantes del uso del aplicativo Kahoot.  
Por otra parte, los coordinadores brindan el respectivo feedback a cada docente y las observaciones 
positivas y de mejora para cada uno de los presentes, buscando compartir las practicas docente y 
enriquecer con la experiencia de todos los involucrados. También se comentan los aspectos que aún 
existen por mejorar y los aspectos positivos que logró con el uso del aplicativo Kahoot y de qué manera 
contribuyó a la mejora de vocabulario, gramática y sintaxis. Por otra parte, comentar si el aplicativo 
permitió a los estudiantes a trabajar de manera colaborativa. Así como, cuáles fueron los beneficios que 
proporcionó el aplicativo, para adaptar nuevas estrategias de uso en busca de la mejora de la habilidad de 
escritura del idioma inglés 
Evaluación general Se registró de manera general que el aplicativo Kahoot brinda una 
percepción de mejora en la habilidad de escritura de vocabulario, 




gramática y sintaxis, gracias a la gamificación de sus actividades y 
las emociones positivas que se vinculan a la motivación intrínseca 
por su aprendizaje. Resaltando también que el modo de trabajo más 
utilizado fue el colaborativo, mostrando al Kahoot como un aliado 
en el ámbito educativo en nuestra sociedad que cada vez se 
encuentra más digitalizada. Por otra parte, los docentes también 
mostraron satisfacción con el uso del aplicativo y que las 
capacitaciones y seguimiento de la propuesta ayudo mucho a todos 
en general y que se debería continuar su aplicación, por supuesto 
sin abusar de este, evitando caer en la saturación del uso del 
aplicativo, recordando que el aplicativo debe ser usado como un 
aliado, donde siempre hay un camino de mejorar lo mejorado en 























ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA 
 
TÍTULO DE LA 
TESIS: 
EL USO DEL KAHOOT Y SU CONTRIBUCIÓN EN LA MEJORA DE LA HABILIDAD DE 
ESCRITURA DEL IDIOMA INGLÉS EN ESTUDIANTES DE PREGRADO DEL PRIMER 
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ANEXO 2: MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 
 
Tabla Nª 18 
Operacionalización de la variable 1  
 
Variable: Aplicación Kahoot 
Definición conceptual: Los aplicativos para móviles como el Kahoot permiten el aprendizaje en cualquier 
contexto, dentro y fuera del aula. Donde las apps educativas suelen contar con un importante componente 
lúdico, ya que, partiendo de la gamificación, integran la dinámica típica del juego y recompensa para 
conseguir los objetivos de aprendizaje. Esto permite al alumno aprender jugando. 
 
Instrumento: Cuestionario del uso del aplicativo Kahoot 
Dimensiones Indicadores  
(Definición Operacional) 
 






































Indicador : Empleo práctico y 
sencillo del aplicativo para la 
resolución de preguntas relativas a 
la habilidad de escritura 
¿De qué manera contribuye el acceso a la actividad 
Quiz de la aplicación Kahoot a mejorar la habilidad 
de escritura del idioma inglés? 
 
¿De qué manera consideras que la actividad Quiz 
de la aplicación Kahoot contribuye a comprobar los 
conocimientos impartidos en clases? 
 
¿De qué manera estimas que la actividad Quiz de 
la aplicación Kahoot contribuye a estar mejor 
preparado para el momento de realizar el examen 
escrito? 
 
¿De qué manera consideras que los ejercicios 
realizados en la actividad Quiz de la aplicación 
Kahoot contribuyen a reforzar el vocabulario y 
gramática del idioma inglés? 
 
¿De qué manera estimas que después de contestar 
las preguntas formuladas en la plataforma Kahoot 
contribuyen a lograr un mayor manejo de 
conocimiento y contenidos del curso? 
 
¿De qué manera consideras que la actividad Quiz 
de Kahoot tiene facilidad de acceso? 
 
¿De qué manera estimas que es necesario el uso 
de este tipo de herramientas en la enseñanza 
universitaria? 























Indicador: Estimulación del trabajo 
colaborativo en contribución a la 
interdependencia positiva.  
¿De qué manera consideras que el aplicativo 
Kahoot contribuye a realizar trabajos/ejercicios de 
manera colaborativa? 
 
¿De qué manera consideras que el aplicativo 
Kahoot contribuye a mejorar la habilidad de 
escritura del idioma inglés trabajando de manera 
colaborativa? 
 
¿Con cuántos integrantes consideras se puede 
trabajar mejor en el aplicativo Kahoot para mejorar 
la habilidad de escritura del idioma inglés? 
 
¿Con cuántos integrantes consideras es mejor para 
trabajar de manera colaborativa para realizar los 






































Tabla Nª 19 
Operacionalización de la variable 2 
 
Variable: Habilidad de escritura 
Definición conceptual: La escritura consiste en plasmar pensamientos en un papel u otro soporte material 
a través de la utilización de signos. Estos signos, por lo general, son letras que forman palabras que 
pueden facilitar la expresión oral de forma indirecta. La escritura es una habilidad compleja para hablantes 
nativos y no nativos porque al escribir es necesario balancear diversos factores tales como: 
contenido, organización, propósito, audiencia, gramática, vocabulario, puntuación y ortografía. 
 
Instrumento: Cuestionario de aprendizaje de la habilidad de escritura del idioma inglés 







































Indicador: Uso correcto 
del vocabulario del 
idioma inglés 
desarrollado y practicado 






















- Write the Nationality: 
Example:       
0) I am from Canada so I am Canadian. 
1) Sally is from Brazil so she is ______________________.  
2) Teresa is from England so she is 
______________________.  
3) Thalia is _______________.She is from Guadalajara. 
 
- Write the correct number in words to complete each 
equation:                         
Example:       
a) 25 + 75 = One hundred 
b) 14 + 16 =    ________________________________   
c) (20 ÷ 2) - 7 =________________________________  
Correct the mistakes:  
Example:       
0) My neim is Juan.                               My name is Juan.  
1) The opposite of horrible is beatiful.   
___________________ 
2) She is an enginer.                             
___________________ 
3) I am from peru.                                 
___________________ 






















































Indicador: Uso correcto 
de las estructuras 
gramaticales complejas y 
básicas del idioma inglés 
desarrollado y practicado 
en sesiones de clase 
Circle the correct answer.  
Example:       
0) A: Where ____ you from?  A: I ____ from Lima. 
a. are / am b. am / are c. is / is       d. is / are 
        
1) A: How old _____Mario?    B: He ______ 17 years old. 
a. is / isn’t b. is / have c. is / is  d. is / has 
2) A: ____you Peruvian?    B: No,I ______ . 
a. Are / is not       b. Are / are not.        c. Are / am not 
 d. Are / am 
3) Robert ______ 9 years old. He______ 85 years old and he 
studies at school. 
a. is / isn’t b. aren't / are c. doesn’t have / has
 d. isn’t / is 
4) Is Miguel Grau from Chile? 
 a. Yes, he’s.         b. No, she isn’t.  c. No, he 
isn’t.  d. Yes, he is. 






























Match the questions and answers.          
 
a. Where are you from?               (        ) He is 
twenty years old. 
b. What’s the opposite of new?  (        ) No, she 
isn’t. 
c. How old is Mario?   (        ) I am from 
Spain. 
d. Is she a student?               (    E  ) My name 
is Juan. 









Indicador: Uso correcto 
del orden y relación de 
palabras  del idioma 
inglés desarrollado y 
practicado en sesiones 
de clase 
Answer the following questions. (Give full answers) 
Example:       
0) What is your name?   
My name is Francisco but people call me Panchito. 
1) What is the opposite of large?   
___________________________________________ 
2) Is she Peruvian? Where is she from? 
____________________________________________ 
3) Is she a chef? What is her job?  
___________________________________________ 













ANEXO 3: INSTRUMENTO DE RECOPILACIÓN DE DATOS 
Nombre del Instrumento: Cuestionario del uso del aplicativo Kahoot  
Autor del Instrumento: Elaboración propia 
Definición Conceptual: Los aplicativos para móviles como el Kahoot permiten el aprendizaje en cualquier 
contexto, dentro y fuera del aula. Donde las apps educativas suelen contar con un 
importante componente lúdico, ya que, partiendo de la gamificación, integran la 
dinámica típica del juego y recompensa para conseguir los objetivos de aprendizaje. 
Esto permite al alumno aprender jugando. 














































































I : Empleo práctico y 
sencillo del 
aplicativo para la 
resolución de 
preguntas relativas a 
la habilidad de 
escritura 
1. ¿De qué manera contribuye el 
acceso a la actividad Quiz de la 
aplicación Kahoot a mejorar la 
habilidad de escritura del idioma 
inglés? 
 
    
2. ¿De qué manera consideras que 
la actividad Quiz de la aplicación 
Kahoot contribuye a comprobar los 
conocimientos impartidos en 
clases? 
    
3. ¿De qué manera estimas que la 
actividad Quiz de la aplicación 
Kahoot contribuye a estar mejor 
preparado para el momento de 
realizar el examen escrito? 
    
4. ¿De qué manera consideras que 
los ejercicios realizados en la 
actividad Quiz de la aplicación 
Kahoot contribuyen a reforzar el 
vocabulario y gramática del idioma 
inglés? 
    
5. ¿De qué manera estimas que 
después de contestar las preguntas 
formuladas en la plataforma Kahoot 
contribuyen a lograr un mayor 
manejo de conocimiento y 
contenidos del curso? 
    
6. ¿De qué manera consideras que 
la actividad Quiz de Kahoot tiene 






   



















































7. ¿De qué manera estimas que es 
necesario el uso de este tipo de 
herramientas en la enseñanza 
universitaria? 
    
I : Estimulación del 
trabajo colaborativo 
























8. ¿De qué manera consideras que 
el aplicativo Kahoot contribuye a 
realizar trabajos/ejercicios de 
manera colaborativa? 
    
9. ¿De qué manera consideras que 
el aplicativo Kahoot contribuye a 
mejorar la habilidad de escritura del 
idioma inglés trabajando de manera 
colaborativa? 











































10. ¿Con cuántos integrantes 
consideras se puede trabajar mejor 
en el aplicativo Kahoot para mejorar 
la habilidad de escritura del idioma 
inglés? 



















11. ¿Con cuántos integrantes 
consideras es mejor para trabajar 
de manera colaborativa para 
realizar los ejercicios en la 
aplicación Kahoot? 





















Nombre del Instrumento: Cuestionario de aprendizaje de la habilidad de escritura del idioma 
inglés 
Autor del Instrumento: Elaboración propia 
Definición Conceptual: La escritura consiste en plasmar pensamientos en un papel u otro 
soporte material a través de la utilización de signos. Estos signos, 
por lo general, son letras que forman palabras que pueden facilitar 
la expresión oral de forma indirecta. La escritura es una habilidad 
compleja para hablantes nativos y no nativos porque al escribir es 
necesario balancear diversos factores tales como: 
contenido, organización, propósito, audiencia, gramática, 
vocabulario, puntuación y ortografía. 







































































sesiones de clase 
 
Sally is from Brazil so she is 
____________. 
  
Teresa is from England so she 
is _________. 
  
Thalia is ________.She is from 
Guadalajara. 
  
Write the correct number in 
words to complete each 
equation. 
 
14 + 16 =    _________   
(20 ÷ 2) - 7 =________   
Correct the mistakes:  
The opposite of horrible is 
beatiful.   ________ 
  
She is an enginer.                             
______________ 
  




















































I am from peru. _______   
I : Uso correcto de las 
estructuras 
gramaticales 
complejas y básicas 
del idioma inglés 
desarrollado y 
practicado en 
sesiones de clase 
 Circle the correct answer.  
9. 
A: How old _____Mario?    B: 
He ______ 17 years old. 
a) is / isn’t  
b) is / have 
c) is / is   




A: ____you Peruvian?     
B: No,I ______ . 
a) Are / is not   
b) Are / are not  
c) Are / am not  
d) Are / am 
 
  
11. Robert ______ 9 years 
old. He______ 85 years old 
and he studies at school. 
a) is / isn’t     
b) aren't / are 
c) doesn’t have / has  
d) isn’t / is 
 
  
12. Is Miguel Grau from 
Chile? 
a) Yes, he’s.         
b) No, she isn’t.   
c) No, he isn’t.   

























Match the questions and 
answers.          
 
 
 13. What’s the opposite of 
new? (       ) No, she isn’t. 
  
14. How old is Mario?  
(       ) I am from Spain. 
  
15. Is she a student? 
 (       ) He is twenty years 
old. 
  
16. Where are you from?                         
(       ) It is old. 
  
I : Uso correcto del 
orden y relación de 
palabras  del idioma 
inglés desarrollado y 
practicado en 
sesiones de clase 
Answer the following 




17. What is the opposite of 
large?   
  
18. Is she Peruvian? Where 
is she from? 
  
19. Is she a chef? What is 
her job? 
  


























RÚBRICA PARA EVALUAR LA PRACTICA DE INGLÉS 1 – EVALUACIÓN ESCRITA 
 
Logro de aprendizaje:  
Al finalizar la unidad de aprendizaje el estudiante intercambia información personal con el uso del verbo to 
be. Menciona países & nacionalidades, los números del 0 - 50, adjetivos y detalla los tipos de trabajos.  
 
 





















































(6 pts.)  
El alumno 



















































 (2 pts.) 
El alumno 









 (4 pts.) 
El alumno 









 (6 pts.) 
El alumno 





















no hace uso 
El alumno 
hace uso de 
El alumno 
hace uso de 
El alumno 
hace uso de 
El alumno 
hace uso de 
 



































entre 6 a 7 
errores. 
 









4 a 5 errores. 
 










entre 2 a 3 
errores. 
 


















(- 3 pts.) 




Cualquier muestra de deshonestidad académica (plagio) será castigada con la 










ANEXO 4: ESTADÍSTICA DESCRIPTIVA (TABLAS Y GRÁFICOS) 
 
 
4.1. Tabla 20: Vaciado de datos sociodemográficos de los estudiantes 
encuestados 
 
1 Sujeto 1 19 F particular 
2 Sujeto 2 20 M nacional 
3 Sujeto 3 24 F particular 
4 Sujeto 4 19 F nacional 
5 Sujeto 5 23 M particular 
6 Sujeto 6 18 F particular 
7 Sujeto 7 22 M particular 
8 Sujeto 8 21 M particular 
9 Sujeto 9 20 F particular 
10 Sujeto 10 19 M particular 
11 Sujeto 11 20 M particular 
12 Sujeto 12 24 F particular 
13 Sujeto 13 23 M particular 
14 Sujeto 14 19 M nacional 
15 Sujeto 15 19 F nacional 
16 Sujeto 16 18 M nacional 
17 Sujeto 17 19 F particular 
18 Sujeto 18 22 M particular 
19 Sujeto 19 21 M particular 
20 Sujeto 20 25 M particular 
21 Sujeto 21 22 M particular 
22 Sujeto 22 20 F particular 
23 Sujeto 23 18 F nacional 
24 Sujeto 24 19 M particular 
25 Sujeto 25  18 F particular 
26 Sujeto 26 22 M nacional 
27 Sujeto 27 21 M nacional 
28 Sujeto 28 20 F nacional 
29 Sujeto 29 19 M nacional 
30 Sujeto 30 20 M particular 
31 Sujeto 31 22 F particular 
32 Sujeto 32 23 F particular 
33 Sujeto 33 19 M nacional 
34 Sujeto 34 18 M nacional 




35 Sujeto 35 18 M nacional 
36 Sujeto 36 18 F particular 
37 Sujeto 37 22 M nacional 
38 Sujeto 38 21 M nacional 
39 Sujeto39 22 M nacional 
40 Sujeto 40 24 M nacional 
41 Sujeto 41 20 F particular 
42 Sujeto 42 18 F nacional 
43 Sujeto 43 19 M particular 
44 Sujeto 44 18 F particular 
45 Sujeto 45 22 M nacional 
46 Sujeto 46 21 M nacional 
47 Sujeto 47 20 F nacional 
48 Sujeto 48 19 M nacional 
49 Sujeto 49 20 M particular 
50 Sujeto 50 23 M particular 
51 Sujeto 51 25 F particular 
52 Sujeto 52 19 M nacional 
53 Sujeto 53 22 F nacional 
54 Sujeto 54 18 F nacional 
55 Sujeto 55 18 F particular 
56 Sujeto 56 22 M nacional 
57 Sujeto 57 24 M nacional 
58 Sujeto 58 22 F nacional 
59 Sujeto 59 22 M nacional 
60 Sujeto 60 20 F particular 
61 Sujeto 61 18 F nacional 
62 Sujeto 62 23 M particular 
63 Sujeto 63 18 F particular 
64 Sujeto 64 22 M nacional 
65 Sujeto 65 21 M nacional 
66 Sujeto 66 20 F nacional 
67 Sujeto 67 19 M nacional 
68 Sujeto 68 20 F particular 
69 Sujeto 69 21 F particular 
70 Sujeto 70 23 F particular 
71 Sujeto 71 19 M nacional 
72 Sujeto 72 19 F nacional 
73 Sujeto 73 18 M nacional 




74 Sujeto 74 18 F particular 
75 Sujeto 75 25 M nacional 
76 Sujeto 76 21 M nacional 
77 Sujeto 77 24 F nacional 
78 Sujeto 78 22 M nacional 
79 Sujeto 79 20 F particular 
80 Sujeto 80 19 F nacional 
81 Sujeto 81 18 M particular 
82 Sujeto 82 24 F particular 
83 Sujeto 83 22 M nacional 
84 Sujeto 84 21 M nacional 
85 Sujeto85 20 F nacional 
86 Sujeto 86 19 M nacional 
87 Sujeto 87 20 F particular 
88 Sujeto 88 23 M particular 
89 Sujeto 89 23 F particular 
90 Sujeto 90 19 F nacional 
91 Sujeto 91 20 M nacional 
92 Sujeto 92 18 M nacional 
93 Sujeto 93 19 F particular 
94 Sujeto 94 22 M particular 
95 Sujeto 95 21 M particular 
96 Sujeto 96 23 M particular 
97 Sujeto 97 22 M particular 
98 Sujeto 98 25 F particular 
99 Sujeto 99 18 F nacional 
100 Sujeto 100 18 M particular 
101 Sujeto101 18 F particular 
102 Sujeto 102 22 M nacional 
103 Sujeto 103 21 M nacional 
104 Sujeto 104 20 F nacional 
105 Sujeto 105 19 M nacional 
106 Sujeto 106 20 F particular 
107 Sujeto 107 23 M particular 
108 Sujeto 108 23 F particular 
109 Sujeto 109 19 F nacional 
110 Sujeto 110 19 M nacional 
111 Sujeto 111 21 M nacional 
112 Sujeto 112 18 F particular 




113 Sujeto 113 22 M particular 
114 Sujeto 114 21 F particular 
115 Sujeto 115 22 F particular 
116 Sujeto 116 22 M particular 
117 Sujeto 117 20 F particular 
118 Sujeto 118 18 F particular 
119 Sujeto 119 19 M particular 
120 Sujeto 120 18 F particular 
121 Sujeto 121 22 F particular 
122 Sujeto 122 21 M particular 
123 Sujeto 123 20 F particular 
124 Sujeto 124 19 M particular 
125 Sujeto 125  20 M particular 
126 Sujeto 126 22 M particular 
127 Sujeto 127 23 F particular 
128 Sujeto 128 19 F particular 
129 Sujeto 129 19 F particular 
130 Sujeto 130 19 M particular 
131 Sujeto 131 18 F particular 
132 Sujeto 132 22 M particular 
133 Sujeto 133 21 M nacional 
134 Sujeto 134 23 M nacional 
135 Sujeto 135 22 M nacional 
136 Sujeto 136 20 F nacional 
137 Sujeto 137 18 F particular 
138 Sujeto 138 18 M particular 
139 Sujeto 139 19 F particular 
140 Sujeto 140 22 M particular 
141 Sujeto 141 21 F particular 
142 Sujeto 142 20 F particular 
143 Sujeto 143 19 M particular 
144 Sujeto 144 20 F particular 
145 Sujeto 145 23 F particular 
146 Sujeto 146 22 F nacional 
147 Sujeto 147 19 M nacional 
148 Sujeto 148 18 M particular 
149 Sujeto 149 18 M particular 
150 Sujeto 150 20 F particular 
151 Sujeto 151 22 M particular 




152 Sujeto 152 21 F particular 
153 Sujeto 153 22 F particular 
154 Sujeto 154 22 M particular 
155 Sujeto 155 20 F particular 
156 Sujeto 156 18 F particular 
157 Sujeto 157 18 M particular 
158 Sujeto 158 23 F particular 
159 Sujeto 159 22 M nacional 
160 Sujeto 160 21 M particular 
161 Sujeto 161 20 F particular 
162 Sujeto 162 19 M particular 
163 Sujeto 163 20 M particular 
164 Sujeto 164 23 M nacional 
165 Sujeto 165 23 F particular 
166 Sujeto 166 19 F particular 
167 Sujeto 167 21 M particular 
168 Sujeto 168 18 M particular 
169 Sujeto 169 18 F particular 
170 Sujeto 170 22 M particular 
171 Sujeto 171 21 M particular 
172 Sujeto 172 22 M particular 
173 Sujeto 173 22 M particular 
174 Sujeto 174 20 F particular 
175 Sujeto 175 22 F particular 
176 Sujeto 176 18 M particular 
177 Sujeto 177 19 F particular 
178 Sujeto 178 22 M particular 
179 Sujeto 179 21 M nacional 
180 Sujeto 180 20 F particular 
181 Sujeto 181 19 M particular 
182 Sujeto 182 20 M particular 
183 Sujeto 183 23 M particular 
184 Sujeto 184 23 F particular 
185 Sujeto 185 19 F particular 
186 Sujeto 186 19 F particular 
187 Sujeto 187 18 M particular 
188 Sujeto 188 20 F particular 
189 Sujeto 189 22 M nacional 
190 Sujeto 190 21 M nacional 









Anexo 4.2. Tabla 21: Vaciado de datos del Inventario de la mejora de la habilidad 
de escritura criterio de vocabulario. 
 
 






P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 
1 Sujeto 1 0 1 1 1 0 1 0 0 
2 Sujeto 2 1 1 1 1 1 1 0 1 
3 Sujeto 3 0 0 0 0 0 0 0 0 
4 Sujeto 4 0 1 0 1 0 0 0 0 
5 Sujeto 5 1 1 1 1 0 0 0 1 
6 Sujeto 6 1 1 1 1 1 1 1 1 
7 Sujeto 7 1 1 1 1 1 1 0 1 
191 Sujeto 191 20 M particular 
192 Sujeto 192 23 M particular 
193 Sujeto 193 23 M particular 
194 Sujeto 194 19 M particular 
195 Sujeto 195 21 M particular 
196 Sujeto 196 18 M particular 
197 Sujeto 197 18 F particular 
198 Sujeto 198 22 F nacional 
199 Sujeto 199 21 M particular 
200 Sujeto 200 21 F particular 
8 Sujeto 8 0 1 1 1 0 0 1 0 
9 Sujeto 9 1 1 1 1 1 1 1 1 
10 Sujeto 10 1 1 1 1 1 1 1 1 
11 Sujeto 11 1 1 1 1 1 1 0 1 
12 Sujeto 12 1 1 1 1 1 1 1 1 
13 Sujeto 13 0 1 1 1 0 0 0 0 
14 Sujeto 14 1 1 1 1 1 1 0 1 
15 Sujeto 15 1 1 1 1 1 1 1 1 
16 Sujeto 16 0 1 0 1 0 0 0 0 




17 Sujeto 17 1 1 1 1 1 1 1 1 
18 Sujeto 18 1 1 1 1 1 1 1 1 
19 Sujeto 19 1 1 1 1 1 1 0 1 
20 Sujeto 20 1 1 1 1 1 0 0 1 
21 Sujeto 21 1 1 1 1 1 0 0 1 
22 Sujeto 22 1 1 1 1 0 0 0 1 
23 Sujeto 23 1 1 0 1 0 0 1  1 
24 Sujeto 24 1 1 1 1 1 1 1 1 
25 Sujeto 25 0 0 0 0 0 0 0 0 
26 Sujeto 26 1 1 1 1 1 1 1 1 
27 Sujeto 27 1 1 1 1 1 1 0 1 
28 Sujeto 28 1 1 1 1 1 1 1 1 
29 Sujeto 29 1 1 1 1 0 0 0 1 
30 Sujeto 30 1 1 1 1 1 1 1 1 
31 Sujeto 31 0 0 0 0 1 1 0 1 
32 Sujeto 32 1 1 1 1 1 1 1 1 
33 Sujeto 33 1 1 1 1 1 1 0 1 
34 Sujeto 34 1 0 1 1 0 0 1 1 
35 Sujeto 35 1 1 1 1 1 1 1 1 
36 Sujeto 36 0 0 0 0 1 1 0 1 
37 Sujeto 37 1 1 1 1 1 1 1 1 
38 Sujeto 38 1 1 1 1 1 1 1 1 
39 Sujeto 39 1 1 1 1 1 1 1 1 
40 Sujeto 40 1 1 1 1 1 1 1 1 
41 Sujeto 41 1 1 1 1 1 1 1 1 
42 Sujeto 42 1 1 1 1 1 1 0 1 
43 Sujeto 43 1 1 1 1 1 1 1 1 
44 Sujeto 44 1 1 1 1 1 1 1 1 
45 Sujeto 45 1 1 1 1 1 1 0 1 
46 Sujeto 46 0 1 1 1 0 0 1 1 
47 Sujeto 47 1 1 1 1 1 1 1 1 
48 Sujeto 48 1 1 1 1 1 1 1 1 
49 Sujeto 49 1 1 1 1 1 1 0 1 
50 Sujeto 50 0 1 0 1 0 0 0 0 
51 Sujeto 51 1 1 1 1 1 1 1 1 
52 Sujeto 52 1 1 1 1 1 1 1 1 
53 Sujeto 53 1 1 1 1 1 1 1 1 
54 Sujeto 54 0 1 1 1 0 0 1 0 
55 Sujeto 55 1 1 1 1 1 1 0 1 




56 Sujeto 56 1 1 1 1 1 1 1 1 
57 Sujeto 57 1 1 1 1 1 1 1 1 
58 Sujeto 58 1 1 1 1 1 1 0 1 
59 Sujeto 59 1 1 1 1 1 1 1 1 
60 Sujeto 60 1 1 1 1 1 1 1 1 
61 Sujeto 61 1 1 1 1 1 1 1 1 
62 Sujeto 62 1 1 0 1 0 0 1 0 
63 Sujeto 63 1 1 1 1 1 1 0 1 
64 Sujeto 64 1 1 1 1 1 1 1 1 
65 Sujeto 65 1 1 1 1 1 1 0 1 
66 Sujeto 66 0 1 1 1 0 0 0 0 
67 Sujeto 67 1 1 1 1 1 1 1 1 
68 Sujeto 68 1 1 1 1 1 1 1 1 
69 Sujeto 69 1 1 1 1 1 1 1 1 
70 Sujeto 70 1 1 1 1 1 1 0 1 
71 Sujeto 71 1 1 1 1 1 1 1 1 
72 Sujeto 72 1 1 1 1 1 1 1 1 
73 Sujeto 73 1 1 1 1 1 1 1 1 
74 Sujeto 74 1 1 1 1 1 1 1 1 
75 Sujeto 75 1 1 1 1 1 1 0 1 
76 Sujeto 76 1 1 1 1 1 1 0 1 
77 Sujeto 77 1 1 1 1 1 1 1 1 
78 Sujeto 78 1 1 1 1 1 1 1 1 
79 Sujeto 79 1 1 1 1 1 1 1 1 
80 Sujeto 80 1 0 1 1 1 1 0 1 
81 Sujeto 81 1 1 1 1 1 1 1 1 
82 Sujeto 82 1 1 1 1 1 1 0 1 
83 Sujeto 83 1 1 1 1 1 1 1 1 
84 Sujeto 84 1 1 0 0 1 1 0 1 
85 Sujeto 85 1 1 1 1 1 1 1 1 
86 Sujeto 86 1 1 1 1 1 1 0 1 
87 Sujeto 87 1 1 1 1 1 1 0 1 
88 Sujeto 88 1 1 1 1 1 1 0 1 
89 Sujeto 89 1 1 1 1 1 1 1 1 
90 Sujeto 90 1 1 0 1 0 1 0 1 
91 Sujeto 91 0 1 0 1 0 0 0 0 
92 Sujeto 92 1 1 1 1 1 1 0 1 
93 Sujeto 93 1 1 1 1 1 1 1 1 
94 Sujeto 94 1 1 1 1 1 1 0 1 




95 Sujeto 95 1 1 1 1 1 1 1 1 
96 Sujeto 96 1 1 1 1 1 1 1 1 
97 Sujeto 97 1 1 1 1 1 1 0 1 
98 Sujeto 98 1 1 1 1 1 1 1 1 
99 Sujeto 99 1 1 1 1 1 1 1 1 
100 Sujeto 100 1 1 1 1 1 1 1 1 
101 Sujeto 101 0 1 0 0 1 1 0 1 
102 Sujeto 102 1 1 1 1 1 1 0 1 
103 Sujeto 103 0 1 0 1 0 0 0 0 
104 Sujeto 104 1 1 1 1 1 1 1 1 
105 Sujeto 105 1 1 1 1 1 1 1 1 
106 Sujeto 106 1 1 0 0 1 1 0 1 
107 Sujeto 107 1 1 1 1 1 1 1 1 
108 Sujeto 108 0 0 0 0 0 0 0 0 
109 Sujeto 109 1 1 1 1 1 1 1 1 
110 Sujeto 110 1 1 1 1 1 1 1 1 
111 Sujeto 111 1 1 1 1 1 1 1 1 
112 Sujeto 112 1 1 1 1 1 1 1 1 
113 Sujeto 113 1 1 1 1 1 1 0 1 
114 Sujeto 114 1 1 1 1 1 1 1 1 
115 Sujeto 115 1 1 1 1 1 1 1 1 
116 Sujeto 116 1 1 1 1 1 1 1 1 
117 Sujeto 117 1 1 1 1 1 1 1 1 
118 Sujeto 118 1 1 1 1 1 1 1 1 
119 Sujeto 119 1 1 1 1 0 1 0 0 
120 Sujeto 120 0 1 0 1 0 1 1 1 
121 Sujeto 121 1 1 1 1 1 1 0 1 
122 Sujeto 122 1 1 1 1 1 1 1 1 
123 Sujeto 123 1 1 1 1 1 1 1 1 
124 Sujeto 124 1 1 1 1 1 1 1 1 
125 Sujeto 125 1 1 1 1 1 1 0 1 
126 Sujeto 126 1 1 1 1 1 1 1 1 
127 Sujeto 127 1 1 1 1 1 1 1 1 
128 Sujeto 128 1 1 1 1 1 1 0 1 
129 Sujeto 129 1 1 1 1 1 1 1 1 
130 Sujeto 130 0 0 0 1 1 1 1 1 
131 Sujeto 131 1 1 1 1 0 1 0 0 
132 Sujeto 132 0 1 0 1 0 0 0 0 
133 Sujeto 133 1 1 1 1 1 1 0 1 




134 Sujeto 134 1 1 1 1 1 1 1 1 
135 Sujeto 135 1 1 1 1 1 1 1 1 
136 Sujeto 136 1 1 1 1 1 1 1 1 
137 Sujeto 137 1 1 1 1 1 1 1 1 
138 Sujeto 138 1 1 1 1 1 1 1 1 
139 Sujeto 139 1 1 1 1 1 1 1 1 
140 Sujeto 140 1 1 1 1 1 1 1 0 
141 Sujeto 141 1 1 1 1 1 1 1 1 
142 Sujeto 142 1 1 1 1 1 1 1 1 
143 Sujeto 143 1 1 1 1 1 1 0   1 
144 Sujeto 144 1 1 1 1 1 1 1 1 
145 Sujeto 145 1 1 1 1 1 1 1 1 
146 Sujeto 146 1 1 1 1 1 1 1 1 
147 Sujeto 147 1 1 1 1 1 1 1   0 
148 Sujeto 148 1 1 1 1 1 1 1 1 
149 Sujeto 149 1 1 1 1 1 1 1 1 
150 Sujeto 150 1 1 1 1 1 1 1 1 
151 Sujeto 151 1 1 1 1 1 1 1   0 
152 Sujeto 152 1 1 1 1 1 1 1 1 
153 Sujeto 153 1 1 1 1 1 1 0   1 
154 Sujeto 154 1 1 1 1 1 1 1 1 
155 Sujeto 155 1 1 1 1 1 1 1 1 
156 Sujeto 156 1 1 1 1 1 1 1 1 
157 Sujeto 157 1 1 1 1 1 1 1 1 
158 Sujeto 158 0 0 0 0 0 0 0 0 
159 Sujeto 159 1 1 1 1 1 1 1 1 
160 Sujeto 160 1 1 1 1 1 1 1   0 
161 Sujeto 161 1 1 1 1 1 1 1 1 
162 Sujeto 162 1 1 1 1 1 1 1   0 
163 Sujeto 163 1 1 1 1 1 1 1 1 
164 Sujeto 164 1 1 1 1 1 1 1 1 
165 Sujeto 165 1 1 1 1 1 1 1 1 
166 Sujeto 166 0 1 0 1 0 0 0 0 
167 Sujeto 167 1 1 1 1 1 1 1 1 
168 Sujeto 168 1 1 1 1 1 1 1   0 
169 Sujeto 169 1 1 1 1 1 1 1 1 
170 Sujeto 170 1 1 1 1 1 1 1 1 
171 Sujeto 171 1 1 1 1 1 1 1   0 
172 Sujeto 172 1 1 1 1 1 1 1 1 












173 Sujeto 173 0 1 1 1 0 0 1 0 
174 Sujeto 174 1 1 1 1 0 0 1 0 
175 Sujeto 175 0 1 1 1 0 0 1 0 
176 Sujeto 176 1 1 0 0 1 1 0 1 
177 Sujeto 177 1 1 1 1 1 1 1   0 
178 Sujeto 178 1 1 1 1 1 1 1 1 
179 Sujeto 179 1 1 1 1 1 1 1   0 
180 Sujeto 180 1 1 1 1 1 1 1 1 
181 Sujeto 181 1 1 1 1 1 1 1   0 
182 Sujeto 182 1 1 1 1 1 1 1 1 
183 Sujeto 183 1 1 1 1 1 1 1 1 
184 Sujeto 184 1 1 1 1 1 1 1 1 
185 Sujeto 185 1 1 1 1 1 1 1 1 
186 Sujeto 186 1 1 1 1 1 1 1   0 
187 Sujeto 187 1 1 1 1 1 1 1   0 
188 Sujeto 188 1 1 1 1 1 1 1   0 
189 Sujeto 189 1 1 1 1 1 1 1 1 
190 Sujeto 190 1 1 1 1 1 1 1 1 
191 Sujeto 191 1 1 1 1 1 1 1 1 
192 Sujeto 192 0 1 1 1 0 0 0 0 
193 Sujeto 193 1 1 1 1 1 1 1 1 
194 Sujeto 194 1 1 1 1 1 1 1 1 
195 Sujeto 195 1 1 1 1 1 1 1 1 
196 Sujeto 196 1 1 1 1 1 1 1   0 
197 Sujeto 197 1 1 1 1 1 1 1 1 
198 Sujeto 198 1 1 1 1 1 1 1   0 
199 Sujeto 199 1 0 1 1 1 1 0 0 
200 Sujeto 200 0 1 1 1 0 0 1 1 
  174 190 178 190 168 171 138 161 















Figura 15 Porcentaje del inventario de la mejora de la habilidad de escritura del criterio 
vocabulario 
 
Anexo 4.3. Tabla 22: Vaciado de datos del Inventario de la mejora de la habilidad 











P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 
1 Sujeto 1 0 1 1 1 0 1 0 1 
2 Sujeto 2 1 0 1 1 0 0 0 0 
3 Sujeto 3 0 1 0 1 1 1 1 0 
4 Sujeto 4 0 1 0 1 0 0 0 0 
5 Sujeto 5 1 1 1 1 0 0 0 1 
6 Sujeto 6 1 1 1 1 1 1 1 1 








En inicio En proceso 1 En proceso 2 Logrado Sobresaliente
4 ( 2 %) 12 ( 6 %) 24 ( 12% ) 50 ( 25 %) 110 ( 55 %)




8 Sujeto 8 1 1 1 1 0 0 1 0 
9 Sujeto 9 1 1 1 1 1 1 1 1 
10 Sujeto 10 1 1 1 1 1 1 1 1 
11 Sujeto 11 1 1 1 1 1 1 0 1 
12 Sujeto 12 1 1 1 1 1 1 1 1 
13 Sujeto 13 0 1 1 1 0 0 0 0 
14 Sujeto 14 1 1 0 0 0 0 0 1 
15 Sujeto 15 1 1 1 1 1 1 1 1 
16 Sujeto 16 0 1 0 1 1 0 1 1 
17 Sujeto 17 1 1 1 1 1 1 1 1 
18 Sujeto 18 0 0 0 0 0 0 0 0 
19 Sujeto 19 1 1 1 1 1 1 0 1 
20 Sujeto 20 1 1 1 1 1 0 1 1 
21 Sujeto 21 1 1 1 1 0 0 0 1 
22 Sujeto 22 1 1 1 1 0 0 1 0 
23 Sujeto 23 1 1 1 1 0 0 1  1 
24 Sujeto 24 0 0 1 0 0 0 0 1 
25 Sujeto 25 1 1 1 1 1 1 1 1 
26 Sujeto 26 1 1 1 1 1 1 1 1 
27 Sujeto 27 1 1 1 1 1 1 0 1 
28 Sujeto 28 1 1 1 1 1 1 1 1 
29 Sujeto 29 1 1 1 1 0 0 0 1 
30 Sujeto 30 1 1 1 1 1 1 1 1 
31 Sujeto 31 0 1 1 0 1 1 0 1 
32 Sujeto 32 1 1 1 1 1 1 1 1 
33 Sujeto 33 1 1 1 1 1 1 0 1 
34 Sujeto 34 1 0 1 1 0 0 1 1 
35 Sujeto 35 1 1 1 1 1 1 1 1 
36 Sujeto 36 1 1 1 0 1 1 0 1 
37 Sujeto 37 1 1 1 1 1 1 1 1 
38 Sujeto 38 1 1 1 1 1 1 1 1 
39 Sujeto 39 1 1 1 1 1 1 1 1 
40 Sujeto 40 0 0 0 0 0 0 0 0 
41 Sujeto 41 1 1 1 1 1 1 1 1 
42 Sujeto 42 1 1 1 1 1 1 0 1 
43 Sujeto 43 1 1 1 1 1 1 1 1 
44 Sujeto 44 1 1 1 1 1 1 1 1 
45 Sujeto 45 1 1 1 1 1 1 0 1 
46 Sujeto 46 0 1 1 1 0 0 1 1 




47 Sujeto 47 1 1 1 1 1 1 1 1 
48 Sujeto 48 1 1 1 1 1 1 1 1 
49 Sujeto 49 1 0 0 1 1 1 0 1 
50 Sujeto 50 0 1 0 1 0 1 0  0 
51 Sujeto 51 1 1 1 1 1 1 1 1 
52 Sujeto 52 1 1 1 1 1 1 1 1 
53 Sujeto 53 1 1 1 1 1 1 1 1 
54 Sujeto 54 0 1 1 1 0 0 1 1 
55 Sujeto 55 1 1 1 1 1 1 0 1 
56 Sujeto 56 1 1 1 1 1 1 1 1 
57 Sujeto 57 1 1 1 1 1 1 1 1 
58 Sujeto 58 1 0 1 0 1 1 0 1 
59 Sujeto 59 1 1 1 1 1 1 1 0 
60 Sujeto 60 1 1 1 1 1 1 1 1 
61 Sujeto 61 0 0 0 0 0 0 0 0 
62 Sujeto 62 1 1 1 1 1 0 1 1 
63 Sujeto 63 1 1 1 1 1 1 0 1 
64 Sujeto 64 1 1 1 1 1 1 1 1 
65 Sujeto 65 1 1 1 1 1 1 1 1 
66 Sujeto 66 0 1 1 1 0 1 1 0 
67 Sujeto 67 1 1 1 1 1 1 1 1 
68 Sujeto 68 0 0 0 0 0 0 0 0 
69 Sujeto 69 1 1 1 1 1 1 1 1 
70 Sujeto 70 1 1 1 1 1 1 0 1 
71 Sujeto 71 1 1 1 1 1 1 1 1 
72 Sujeto 72 1 1 1 1 0 1 1 1 
73 Sujeto 73 1 1 1 1 1 1 1 1 
74 Sujeto 74 1 0 1 1 1 1 1 1 
75 Sujeto 75 1 1 1 1 1 1 1 1 
76 Sujeto 76 1 1 1 1 1 1 0 1 
77 Sujeto 77 1 1 1 1 1 1 1 1 
78 Sujeto 78 1 1 1 1 1 1 1 1 
79 Sujeto 79 1 1 1 1 1 1 1 1 
80 Sujeto 80 1 0 1 1 0 1 0 1 
81 Sujeto 81 1 1 1 1 1 1 1 1 
82 Sujeto 82 1 1 1 1 1 1 0 1 
83 Sujeto 83 1 1 1 1 1 1 1 1 
84 Sujeto 84 1 1 0 0 0 0 0 1 
85 Sujeto 85 1 1 0 1 1 1 1 1 




86 Sujeto 86 1 1 1 1 1 1 1 1 
87 Sujeto 87 1 1 1 1 1 1 1 1 
88 Sujeto 88 1 1 0 1 1 1 1 1 
89 Sujeto 89 1 1 1 1 1 1 1 1 
90 Sujeto 90 1 1 0 1 0 1 0 1 
91 Sujeto 91 1 1 0 1 0 1 1 0 
92 Sujeto 92 1 1 1 1 1 1 1 1 
93 Sujeto 93 1 1 1 1 1 1 1 1 
94 Sujeto 94 1 1 1 1 1 1 0 1 
95 Sujeto 95 1 1 1 1 0 1 1 1 
96 Sujeto 96 1 1 1 1 1 1 1 1 
97 Sujeto 97 1 1 1 1 1 1 0 1 
98 Sujeto 98 1 1 1 1 1 1 1 1 
99 Sujeto 99 1 1 1 1 1 1 1 1 
100 Sujeto 100 1 1 1 1 1 1 1 1 
101 Sujeto 101 0 1 1 0 1 1 0 1 
102 Sujeto 102 1 1 1 1 1 1 1 1 
103 Sujeto 103 0 1 0 1 0 0 1 0 
104 Sujeto 104 1 1 1 1 1 1 1 1 
105 Sujeto 105 1 1 1 1 0 1 1 1 
106 Sujeto 106 1 1 0 0 1 1 0 1 
107 Sujeto 107 0 0 0 0 0 0 0 0 
108 Sujeto 108 1 1 1 1 1 1 1 1 
109 Sujeto 109 1 1 1 1 1 1 1 1 
110 Sujeto 110 1 1 1 1 0 1 1 1 
111 Sujeto 111 1 1 1 1 1 1 1 1 
112 Sujeto 112 1 1 1 1 1 1 1 1 
113 Sujeto 113 1 1 0 0 1 1 0 1 
114 Sujeto 114 1 0 1 1 1 1 1 1 
115 Sujeto 115 1 1 1 0 1 1 1 1 
116 Sujeto 116 1 1 1 1 1 1 0 1 
117 Sujeto 117 1 1 1 1 1 1 1 1 
118 Sujeto 118 0 1 1 1 1 1 1 1 
119 Sujeto 119 1 1 1 1 0 1 0 0 
120 Sujeto 120 0 0 0 0 0 0 0 0 
121 Sujeto 121 1 1 1 1 1 1 0 1 
122 Sujeto 122 1 1 1 1 1 1 1 1 
123 Sujeto 123 1 1 1 1 1 1 1 1 
124 Sujeto 124 1 1 1 1 1 1 1 1 




125 Sujeto 125 1 1 0 1 1 1 0 1 
126 Sujeto 126 1 1 1 1 1 1 1 1 
127 Sujeto 127 1 1 1 1 1 1 1 1 
128 Sujeto 128 1 1 1 1 1 1 0 1 
129 Sujeto 129 1 1 1 1 1 1 1 1 
130 Sujeto 130 0 0 0 1 1 0 0 1 
131 Sujeto 131 1 1 1 1 0 1 0 0 
132 Sujeto 132 0 1 0 1 0 1 1 1 
133 Sujeto 133 1 1 1 1 1 1 0 1 
134 Sujeto 134 1 0 1 1 1 1 1 1 
135 Sujeto 135 1 1 1 1 1 1 1 1 
136 Sujeto 136 0 0 0 0 0 0 0 0 
137 Sujeto 137 0 0 0 1 1 1 0 0 
138 Sujeto 138 1 1 1 1 1 1 1 1 
139 Sujeto 139 1 0 1 1 1 1 1 1 
140 Sujeto 140 1 1 1 1 1 1 1 0 
141 Sujeto 141 1 1 1 1 1 1 1 1 
142 Sujeto 142 1 1 1 1 1 1 1 1 
143 Sujeto 143 1 0 0 1 1 1 0   1 
144 Sujeto 144 1 1 1 1 1 1 1 1 
145 Sujeto 145 1 1 1 1 1 1 1 1 
146 Sujeto 146 1 1 1 1 1 1 1 1 
147 Sujeto 147 1 0 1 0 1 1 1   0 
148 Sujeto 148 1 1 1 1 1 1 1 1 
149 Sujeto 149 1 1 1 1 1 1 1 1 
150 Sujeto 150 1 1 1 1 1 1 1 1 
151 Sujeto 151 1 1 1 1 1 1 1   0 
152 Sujeto 152 1 1 1 1 1 1 1 1 
153 Sujeto 153 1 1 1 1 1 1 0   1 
154 Sujeto 154 1 1 1 0 1 1 1 1 
155 Sujeto 155 1 1 1 1 1 1 1 1 
156 Sujeto 156 1 1 1 1 1 1 1 1 
157 Sujeto 157 1 1 1 1 1 1 1 1 
158 Sujeto 158 0 0 0 0 0 0 0 0 
159 Sujeto 159 1 1 1 1 1 1 1 1 
160 Sujeto 160 1 1 1 1 1 1 0   1 
161 Sujeto 161 1 1 1 1 1 1 1 1 
162 Sujeto 162 1 1 1 1 1 1 1   0 
163 Sujeto 163 1 1 1 1 1 1 1 1 





164 Sujeto 164 1 1 1 1 1 1 1 1 
165 Sujeto 165 1 1 1 1 1 1 1 1 
166 Sujeto 166 0 1 0 1 0 0 0 1 
167 Sujeto 167 1 1 0 1 1 1 1 1 
168 Sujeto 168 1 1 1 1 1 1 1   0 
169 Sujeto 169 1 1 1 1 1 1 1 1 
170 Sujeto 170 1 1 1 1 1 1 1 1 
171 Sujeto 171 1 1 1 1 1 1 1   0 
172 Sujeto 172 1 1 1 0 1 1 1 1 
173 Sujeto 173 0 1 1 1 0 0 1 0 
174 Sujeto 174 1 1 0 1 1 0 1 0 
175 Sujeto 175 1 1 1 1 1 1 1 1 
176 Sujeto 176 0 0 0 0 1 1 0 1 
177 Sujeto 177 1 1 1 1 1 1 1   1 
178 Sujeto 178 1 1 1 1 1 1 1 1 
179 Sujeto 179 1 1 1 1 1 1 1   0 
180 Sujeto 180 1 1 1 1 1 1 1 1 
181 Sujeto 181 1 1 1 1 1 1 1   0 
182 Sujeto 182 1 1 1 1 1 1 1 1 
183 Sujeto 183 1 1 1 1 1 1 1 1 
184 Sujeto 184 1 1 1 1 1 1 1 1 
185 Sujeto 185 1 1 1 1 1 1 1 1 
186 Sujeto 186 1 1 1 0 1 0 1   0 
187 Sujeto 187 1 1 1 1 1 1 1   1 
188 Sujeto 188 1 1 1 0 1 1 0   0 
189 Sujeto 189 1 1 1 1 1 1 1 1 
190 Sujeto 190 1 1 1 1 1 1 1 1 
191 Sujeto 191 1 1 1 1 1 1 1 1 
192 Sujeto 192 0 1 1 1 0 1 0 1 
193 Sujeto 193 1 1 1 1 1 1 1 1 
194 Sujeto 194 1 1 1 1 1 1 1 1 
195 Sujeto 195 1 1 1 1 1 1 1 1 
196 Sujeto 196 1 1 1 1 1 1 1   0 
197 Sujeto 197 1 1 0 1 1 1 1 1 
198 Sujeto 198 1 1 1 1 1 1 1   0 
199 Sujeto 199 1 0 1 1 1 1 0 0 
200 Sujeto 200 0 1 1 1 0 1 1 1 
  170 176 168 176 159 168 143 163 




















Figura 16 Porcentaje del inventario de la mejora de la habilidad de escritura del criterio gramática 
 
 
Anexo 4.4. Tabla 23: Vaciado de datos del Inventario de la mejora de la habilidad 
de escritura criterio de sintaxis. 
 
 




P1 P2 P3 P4 
1 Sujeto 1 1 1 1 1 
2 Sujeto 2 1 1 1 1 
3 Sujeto 3 0 0 0 0 
4 Sujeto 4 0 1 1 1 
5 Sujeto 5 1 1 1 1 
6 Sujeto 6 0 0 1 1 
7 Sujeto 7 1 1 1 1 
8 Sujeto 8 1 1 1 1 
9 Sujeto 9 1 0 1 1 








En inicio En proceso 1 En proceso 2 Logrado Sobresaliente
8 ( 4 %) 12 ( 6 %) 30 ( 15% ) 54 ( 27 %) 96 ( 48 %)




11 Sujeto 11 1 1 1 1 
12 Sujeto 12 1 0 1 0 
13 Sujeto 13 1 1 1 1 
14 Sujeto 14 1 1 0 1 
15 Sujeto 15 0 1 0 1 
16 Sujeto 16 1 1 1 1 
17 Sujeto 17 0 1 1 0 
18 Sujeto 18 0 0 0 0 
19 Sujeto 19 1 1 1 1 
20 Sujeto 20 1 0 1 1 
21 Sujeto 21 1 1 1 1 
22 Sujeto 22 0 1 1 0 
23 Sujeto 23 0 0 0 1 
24 Sujeto 24 0 0 0 0 
25 Sujeto 25 1 0 0 1 
26 Sujeto 26 0 1 1 0 
27 Sujeto 27 1 0 1 0 
28 Sujeto 28 0 1 1 1 
29 Sujeto 29 1 1 1 1 
30 Sujeto 30 1 1 1 1 
31 Sujeto 31 0 1 0 0 
32 Sujeto 32 1 1 1 1 
33 Sujeto 33 0 0 1 0 
34 Sujeto 34 1 0 1 1 
35 Sujeto 35 0 1 1 1 
36 Sujeto 36 1 0 1 0 
37 Sujeto 37 0 0 1 1 
38 Sujeto 38 1 1 1 0 
39 Sujeto 39 1 0 0 0 
40 Sujeto 40 0 0 0 0 
41 Sujeto 41 0 1 0 1 
42 Sujeto 42 1 0 0 1 
43 Sujeto 43 0 1 1 0 
44 Sujeto 44 1 1 0 0 
45 Sujeto 45 1 1 1 1 
46 Sujeto 46 0 1 1 1 
47 Sujeto 47 1 1 1 1 
48 Sujeto 48 1 1 1 1 
49 Sujeto 49 1 0 0 0 




50 Sujeto 50 0 1 0 0 
51 Sujeto 51 1 0 1 1 
52 Sujeto 52 1 1 0 1 
53 Sujeto 53 1 1 1 1 
54 Sujeto 54 0 0 0 1 
55 Sujeto 55 1 1 0 1 
56 Sujeto 56 1 0 0 1 
57 Sujeto 57 0 1 1 0 
58 Sujeto 58 1 0 0 0 
59 Sujeto 59 1 1 1 1 
60 Sujeto 60 1 0 1 1 
61 Sujeto 61 0 0 0 0 
62 Sujeto 62 0 0 0 1 
63 Sujeto 63 1 0 1 0 
64 Sujeto 64 0 1 1 1 
65 Sujeto 65 1 1 1 0 
66 Sujeto 66 0 1 1 1 
67 Sujeto 67 1 0 1 0 
68 Sujeto 68 0 0 0 0 
69 Sujeto 69 1 1 1 1 
70 Sujeto 70 1 0 1 0 
71 Sujeto 71 1 0 1 1 
72 Sujeto 72 1 0 0 1 
73 Sujeto 73 1 1 1 1 
74 Sujeto 74 0 0 0 1 
75 Sujeto 75 1 1 1 1 
76 Sujeto 76 1 0 1 0 
77 Sujeto 77 0 0 1 1 
78 Sujeto 78 1 1 1 1 
79 Sujeto 79 0 1 1 1 
80 Sujeto 80 1 1 1 1 
81 Sujeto 81 1 1 1 0 
82 Sujeto 82 1 0 1 0 
83 Sujeto 83 0 0 1 0 
84 Sujeto 84 1 0 0 0 
85 Sujeto 85 0 1 0 0 
86 Sujeto 86 1 0 1 0 
87 Sujeto 87 1 0 1 1 
88 Sujeto 88 1 1 0 1 




89 Sujeto 89 1 1 1 1 
90 Sujeto 90 1 1 1 1 
91 Sujeto 91 1 1 1 1 
92 Sujeto 92 1 0 1 0 
93 Sujeto 93 1 1 1 0 
94 Sujeto 94 0 0 0 1 
95 Sujeto 95 1 1 1 1 
96 Sujeto 96 0 1 1 1 
97 Sujeto 97 1 0 1 0 
98 Sujeto 98 1 1 1 1 
99 Sujeto 99 1 1 0 1 
100 Sujeto 100 0 0 1 1 
101 Sujeto 101 0 0 0 0 
102 Sujeto 102 1 1 1 1 
103 Sujeto 103 1 1 1 1 
104 Sujeto 104 1 0 1 0 
105 Sujeto 105 0 0 0 1 
106 Sujeto 106 1 0 0 0 
107 Sujeto 107 0 0 0 0 
108 Sujeto 108 1 1 0 1 
109 Sujeto 109 1 1 1 1 
110 Sujeto 110 1 1 1 1 
111 Sujeto 111 1 1 1 1 
112 Sujeto 112 1 0 1 1 
113 Sujeto 113 1 1 0 0 
114 Sujeto 114 1 1 1 1 
115 Sujeto 115 1 0 0 0 
116 Sujeto 116 1 1 1 1 
117 Sujeto 117 1 1 1 1 
118 Sujeto 118 0 1 0 1 
119 Sujeto 119 1 1 1 1 
120 Sujeto 120 0 0 0 0 
121 Sujeto 121 1 1 1 1 
122 Sujeto 122 1 1 1 0 
123 Sujeto 123 1 0 0 0 
124 Sujeto 124 1 0 1 0 
125 Sujeto 125 0 1 0 1 
126 Sujeto 126 1 1 0 1 
127 Sujeto 127 1 1 1 1 




128 Sujeto 128 0 1 1 1 
129 Sujeto 129 1 1 1 1 
130 Sujeto 130 0 0 0 1 
131 Sujeto 131 1 1 1 1 
132 Sujeto 132 1 1 0 1 
133 Sujeto 133 0 1 0 1 
134 Sujeto 134 1 1 1 1 
135 Sujeto 135 1 0 0 1 
136 Sujeto 136 0 0 0 0 
137 Sujeto 137 0 1 1 1 
138 Sujeto 138 1 1 1 1 
139 Sujeto 139 1 1 1 1 
140 Sujeto 140 1 1 1 1 
141 Sujeto 141 0 1 1 1 
142 Sujeto 142 1 1 1 1 
143 Sujeto 143 1 0 0 0 
144 Sujeto 144 1 0 1 0 
145 Sujeto 145 1 1 1 1 
146 Sujeto 146 1 0 0 1 
147 Sujeto 147 1 1 1 0 
148 Sujeto 148 1 1 1 1 
149 Sujeto 149 1 1 1 0 
150 Sujeto 150 1 1 1 1 
151 Sujeto 151 1 0 1 0 
152 Sujeto 152 1 1 1 1 
153 Sujeto 153 0 0 0 1 
154 Sujeto 154 0 1 0 0 
155 Sujeto 155 1 0 0 0 
156 Sujeto 156 1 0 1 0 
157 Sujeto 157 1 1 1 1 
158 Sujeto 158 0 0 0 0 
159 Sujeto 159 1 1 1 1 
160 Sujeto 160 1 1 1 1 
161 Sujeto 161 1 0 1 1 
162 Sujeto 162 1 1 1 1 
163 Sujeto 163 1 0 0 1 
164 Sujeto 164 1 1 1 1 
165 Sujeto 165 1 1 1 1 
166 Sujeto 166 1 1 0 1 










167 Sujeto 167 1 1 1 1 
168 Sujeto 168 1 1 1 1 
169 Sujeto 169 1 1 1 1 
170 Sujeto 170 1 1 1 0 
171 Sujeto 171 1 0 1 1 
172 Sujeto 172 1 1 1 1 
173 Sujeto 173 1 1 1 1 
174 Sujeto 174 0 0 0 1 
175 Sujeto 175 1 1 1 1 
176 Sujeto 176 0 0 0 0 
177 Sujeto 177 1 1 1 1 
178 Sujeto 178 1 1 1 1 
179 Sujeto 179 1 1 1 1 
180 Sujeto 180 1 1 1 1 
181 Sujeto 181 1 1 1 1 
182 Sujeto 182 1 1 1 1 
183 Sujeto 183 1 1 1 1 
184 Sujeto 184 1 1 1 1 
185 Sujeto 185 1 1 1 1 
186 Sujeto 186 0 0 0 0 
187 Sujeto 187 1 1 1 1 
188 Sujeto 188 1 1 1 1 
189 Sujeto 189 1 1 1 1 
190 Sujeto 190 1 0 1 0 
191 Sujeto 191 1 1 1 1 
192 Sujeto 192 0 1 0 0 
193 Sujeto 193 1 1 1 1 
194 Sujeto 194 1 1 1 1 
195 Sujeto 195 1 1 1 1 
196 Sujeto 196 1 1 1 1 
197 Sujeto 197 0 0 0 0 
198 Sujeto 198 1 0 0 0 
199 Sujeto 199 1 1 1 1 
200 Sujeto 200 1 1 1 1 
  144 127 139 137 

























































En inicio En proceso 1 En proceso 2 Logrado Sobresaliente
14 ( 7 %) 26 ( 13 %) 40 ( 20% ) 42 ( 21 %) 78 ( 39 %)




Anexo 4.5. Gráficos de encuesta Google Forms 
 
 









































































































































































































































































ANEXO 5: FICHA DE VALIDACIÓN DE INSTRUMENTOS 




Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, me he tomado la libertad de nombrarlo 
como JUEZ EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recolección de datos: 
1. Cuestionario ( X ) 2. Guía de entrevista  (   ) 3. Guía de focus group  (   )  
4. Guía de observación (   ) 5. Otro ___________________ (   ) 
 
Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente, además le 
informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque: 
1. Cualitativo (   ) 2. Cuantitativo ( X  ) 3. Mixto (   ) 
 
Los resultados de esta evaluación servirán para determinar la validez de contenido del instrumento para mi 
proyecto de tesis de pregrado. 
 
Título del proyecto de 
tesis: 
La importancia del uso del aplicativo kahoot en el aula de educación 
superior 
Línea de investigación:  
 
De antemano le agradezco sus aportes. 
 
Estudiantes autores del proyecto: 
Apellidos y Nombres Firma 
Juan Carlos Ochoa Egoavil  
 
Asesor(a) del proyecto de tesis: 
Apellidos y Nombres Firma 
Dr. Julio César Solís Castillo  
 
Lima, 22 de abril del 2019 
224 
 
RÚBRICA PARA LA VALIDACIÓN DE EXPERTOS  
Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/artículo3_juicio_de_experto_27-36.pdf 
 
INFORMACIÓN DEL ESPECIALISTA: 
Nombres y Apellidos: Julio César Solís Castillo 
Sexo:  Hombre  (X )              Mujer   (    )                   Edad  40 (años) 
Profesión:  Docente 
Especialidad: Computación e Informática 
Años de experiencia: 16 años 
Cargo que desempeña actualmente: Docente en la escuela de postgrado de USIL y UTP 
Institución donde labora: USIL – UTP 
Firma:  
Criterios Escala de valoración 
1 2 3 4 
1. SUFICIENCIA: 
Los ítems que 
pertenecen a una 
misma dimensión o 
indicador son 
suficientes para 
obtener la medición 
de ésta. 
Los ítems no son 
suficientes para medir 
la dimensión o 
indicador. 
 
Los ítems miden algún 
aspecto de la 
dimensión o indicador, 
pero no corresponden 
a la dimensión total. 
 
Se deben incrementar 
algunos ítems para poder 




Los ítems son 
suficientes. 
2. CLARIDAD: 
El ítem se 
comprende 
fácilmente, es decir 
su sintáctica y 
semántica son 
adecuadas. 
El ítem no es claro. 
 
El ítem requiere varias 
modificaciones o una 
modificación muy 
grande en el uso de las 
palabras de acuerdo 
con su significado o por 
la ordenación de las 
mismas. 
Se requiere una 
modificación muy 
específica de algunos de 
los términos del ítem. 
 
El ítem es claro, 
tiene semántica y 
sintaxis adecuada. 
3. COHERENCIA: 
El ítem tiene 
relación lógica con 
la dimensión o 
indicador que está 
midiendo. 
El ítem no tiene 
relación lógica con la 
dimensión o indicador. 
El ítem tiene una 
relación tangencial con 
la dimensión o 
indicador. 
El ítem tiene una relación 
regular con la dimensión 
o indicador que está 
midiendo 
El ítem se 
encuentra 
completamente 
relacionado con la 
dimensión o 
indicador que está 
midiendo. 
4. RELEVANCIA: 
El ítem es esencial 
o importante, es 
decir debe ser 
incluido. 
El ítem puede ser 
eliminado sin que se 
vea afectada la 
medición de la 
dimensión o indicador. 
El ítem tiene alguna 
relevancia, pero otro 
ítem puede estar 
incluyendo lo que  éste 
mide. 
El ítem es esencial o 
importante, es decir debe 
ser incluido. 
El ítem es muy 
relevante y debe 
ser incluido. 
 





FORMATO DE VALIDACIÓN 
Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad, coherencia y 
relevancia, el número que según su evaluación corresponda de acuerdo a la rúbrica.  
 
TABLA Nª 24 
VARIABLE 1 (Aplicación Kahoot) 
Nombre del Instrumento 
motivo de evaluación: 
Cuestionario del uso del aplicativo Kahoot  
Autor del Instrumento Elaboración propia 
Variable 1: Aplicación  Kahoot 
Definición Conceptual: Los aplicativos para móviles como el Kahoot permiten el aprendizaje en cualquier contexto, 
dentro y fuera del aula. Donde las apps educativas suelen contar con un importante 
componente lúdico, ya que, partiendo de la gamificación, integran la dinámica típica del 
juego y recompensa para conseguir los objetivos de aprendizaje. Esto permite al alumno 
aprender jugando. 
Población: Estudiantes universitarios del curso de inglés 1 
 
 

































D1:   Actividad Kahoot! 
(Quiz) 
 
I :   Empleo práctico y 
sencillo del aplicativo para 
la resolución de preguntas 
relativas a la habilidad de 
escritura 
 
¿De qué manera contribuye el 
acceso a la actividad Quiz de la 
aplicación Kahoot a mejorar la 





    
¿De qué manera consideras 
que la actividad Quiz de la 
aplicación Kahoot contribuye a 
comprobar los conocimientos 
impartidos en clases? 
     
¿De qué manera estimas que la 
actividad Quiz de la aplicación 
Kahoot contribuye a estar mejor 
preparado para el momento de 
realizar el examen escrito? 
     
¿De qué manera consideras 
que los ejercicios realizados en 
la actividad Quiz de la 
aplicación Kahoot contribuyen a 
reforzar el vocabulario y 
gramática del idioma inglés? 
     















¿De qué manera estimas que 
después de contestar las 
preguntas formuladas en la 
plataforma Kahoot contribuyen 
a lograr un mayor manejo de 
conocimiento y contenidos del 
curso? 
     
¿De qué manera consideras 
que la actividad Quiz de Kahoot 
tiene facilidad de acceso? 
     
¿De qué manera estimas que 
es necesario el uso de este tipo 
de herramientas en la 
enseñanza universitaria? 
     
D2:  Trabajo colaborativo 
 
I:  Estimulación del trabajo 
colaborativo en 




¿De qué manera consideras 
que el aplicativo Kahoot 
contribuye a realizar 
trabajos/ejercicios de manera 
colaborativa? 
     
¿De qué manera consideras 
que el aplicativo Kahoot 
contribuye a mejorar la 
habilidad de escritura del 
idioma inglés trabajando de 
manera colaborativa? 
     
¿Con cuántos integrantes 
consideras se puede trabajar 
mejor en el aplicativo Kahoot 
para mejorar la habilidad de 
escritura del idioma inglés? 
     
¿Con cuántos integrantes 
consideras es mejor para 
trabajar de manera colaborativa 
para realizar los ejercicios en la 
aplicación Kahoot? 
     




TABLA Nª 25 
VARIABLE 2 (Habilidad de la escritura) 
 
Nombre del Instrumento: Cuestionario de aprendizaje de la habilidad de escritura del idioma inglés 
Autor del Instrumento Elaboración propia 
Variable 2: Habilidad de la escritura 
Definición Conceptual: La escritura consiste en plasmar pensamientos en un papel u otro soporte material a través de 
la utilización de signos. Estos signos, por lo general, son letras que forman palabras que 
pueden facilitar la expresión oral de forma indirecta. La escritura es una habilidad compleja 
para hablantes nativos y no nativos porque al escribir es necesario balancear diversos 
factores tales como: contenido, organización, propósito, audiencia, gramática, vocabulario, 
puntuación y ortografía 
Población: Estudiantes universitarios del curso de inglés 1 
 
 



































I: Uso correcto del 
vocabulario del idioma 
inglés desarrollado y 
practicado en sesiones 
de clase 
Write the nationality: 
 




    
Write the nationality: 
 
Teresa is from England so she is 
_________. 
     
Write the nationality: 
 
Thalia is ________.She is from 
Guadalajara. 
     
Write the correct number in words to 
complete each equation: 
 
14 + 16 =    _________ 
     
Write the correct number in words to 
complete each equation: 
 
(20 ÷ 2) - 7 =________ 
     
Correct the mistakes: 
 
The opposite of horrible is beatiful.   
________ 
     




 Correct the mistakes: 
 
She is an enginer.                             
______________ 
 
     
 Correct the mistakes: 
 
I am from peru. _______ 
 
     
D2: Gramática 
 
I: Uso correcto de las 
estructuras gramaticales 
complejas y básicas del 
idioma inglés 
desarrollado y practicado 
en sesiones de clase 
 
Circle the correct answer: 
A: How old _____Mario?    B: He ______ 
17 years old. 
a) is / isn’t  
b) is / have 
c) is / is   
d) is / has 
     
Circle the correct answer: 
A: ____you Peruvian?     
B: No,I ______ . 
a) Are / is not   
b) Are / are not  
c) Are / am not  
d) Are / am 
     
Circle the correct answer: 
Robert ______ 9 years old. He______ 85 
years old and he studies at school. 
a) is / isn’t     
b) aren't / are 
c) doesn’t have / has  
d) isn’t / is 
     
Circle the correct answer: 
Is Miguel Grau from Chile? 
a) Yes, he’s.         
b) No, she isn’t.   
c) No, he isn’t.   
d) Yes, he is. 
     




 Match the questions and answers: 
 a. Where are you from?               
(        ) He is twenty years old. 
b. What’s the opposite of new?  
(        ) No, she isn’t. 
c. How old is Mario?   
(        ) I am from Spain. 
d. Is she a student?               
(    E  ) My name is Juan. 
e. What is your name?                             
(        ) It is old.        
     
D3: Sintaxis 
 
I: Uso correcto del orden 
y relación de palabras  
del idioma inglés 
desarrollado y practicado 
en sesiones de clase 
Answer the following questions. (Give 
full answers): 
- What is the opposite of large?   
     
Answer the following questions. (Give 
full answers): 
- Is she Peruvian? Where is she 
from? 
     
Answer the following questions. (Give 
full answers): 
- Is she a chef? What is her job? 
     
Answer the following questions. (Give 
full answers): 
- What nationality is Donald Trump? 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
